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8-BITOVY
MIKROPOCITAC
DIDAKTIK M

- mikropocdita¢ kompati-
bilny s poditacom ZX Spec-
trum, urceny pre vSestran-
né vyuzitie v domacnosti. |
Vhodny najmii pre vyuku pro- |
gramovania, vzdeldavanie, do-
miicu evidenciu a potitacové hry.

Okrem spominaného sortimentu poniikame Si-
roku paletu prislusenstva: joysticky, monito-
ry, tlacéiarne, datarekordéry a tieZ velky vyber
programov. Objednadvky prijimame na adrese:

DIDAKTIK

Pod Kalvariou 22, 909 01 Skalica
tel. 0801/945321-6 kl. 36 (OTS)

DISKETOVA
JEDNOTKA
DIDAKTIK 80

- je urcena pre mikropoéitace
ZX Spectrum, DIDAKTIK
a kompatibilné, nahradi do-
teraz pouzivany magnetofon.
Typ diskety: 3,5", DS/DD.
Formatovana kapacita: 720 kB.

ZVUKOVY
INTERFACE |
MELODIK |

- umoznuje tvorbu vlastnej |
hudby cez 3 nezéivislé kanaly |
Obsahuje:

- zvukovy obvod

- reproduktor s regulitorom

AYV._21. 0019
Y=3=

hlasitosti,

- stereovystup.

Vsetky inzerované vyrobky si mézete kiipit tieZ
priosobnej ndavsteve v naSej specializovanej
podnikovej predajni

DIDAKTIK MARKET
Gorkého ul., 909 01 Skalica
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Chtél bych se zeptat,
jaky kazetovy magnetofon
je nejvhodnéjii pro poéitad
DIDAKTIK M. Piedem dé-
kuji.

Filip SIMEK, PRAHA 6

To je tazko povedat. Po-
nuka sa z roka na rok meni,
elektronika zaznamendva
kazdy rok velke pokroky.
Vseobecne viak méZem po-
vedat, Ze medzi najlepiie
patri miniatiirny PANASO-
NIC, ktory md okrem iného
mozZnost’ zmeny fdz, co nie-
kedy zdzracne pomoie.
BohuZial, neviem presné
cislo tohio vyrobku. Vhod-
né s aj iné monofonne
malé magnetofony. Za ne-
vyhovujiice povaZujem ka-
zetopdskovd pamdr SP210
a SP210T, magnetofony
ELTA, COMPUTONE a
podobné (vyrdba ich viac
firiem pod réznymi ndzva-
mi, ale ide o to isté), ako aj
ostatné stereo magnetaky.
Dva kandly pri stereo iba
komplikuju situdciu a vic-
Sina takychto magnetofo-
nov ant nemd vyhovujtice
zdierky pre pripojenie k po-
citacu.

Vizend redakcia!
Momentialne sa rozho-
dujem pre kipu niektorého
zo l6-bitovych poéitatov.
Pravdepodobne pre Amigu
500. A prave Amigy sa tyka
mdj problém. Existuje pre
Amigu 500 program
TURBO PASCAL 6.07
Pavol GONO,
HLOHOVEC

Pre pocitac¢ Amiga 500
existuju vietky beiné pro-
gramovacie jazyky od BA-
SICu az po jazyk C. Preto
som si isty, Ze existuje aj
PASCAL. Av§ak TURBO
PASCAL 6.0 je produktom
amrickej firmy BORLAND,
ktord sa zaoberd tvorbou
programoy pre 1BM PC,

preto si nemyslim Ze by v

4

Jjom

rovnakej forme a rovnakej
verzii existoval tento pro-
gram aj na Amige. Sdm
viak Amigu nemdm, takZe
te nemdZem odprisahat.
MoZem vsak poradit pri
vybere pocitaca. Kupovat'
si v dnefnej dobe Amigu
500 je anachronizmus aj na
hranie. Tento pocitac uz
proste md svoje roky. Ak si
ho velimi chees kiipit, oplati
sa ti to iba na hranie. Z
otdzky som v§ak pochopil,
Ze chees programovat,
preto som pevne presved-
ceny, Ze pred tebou je jedi-
nd alternativa - IBM PC. K
nemu si kitp este kartu
SOUNDBLASTER 2.0 a za-
hrdas sa lepsie hry, ako su
na Amige. (Ak by si mi nd-
hodou neveril, mézes sa
prist na ne pozriet' ku mne
domaov).

Viazend redakce BlTu,
chtél bych Vis pozidat
o radu, jak zapojit MELO-
DIK do TVP MERKUR,
abych vyuzil zesilovat v
TVP a zarovefi i vystup na
reproduktor v TVP. A jak
mam zapojit DIDAKTIK
na vystup VIDEO na podi-
taci?
Roman HALOUZKA,
HOLASICE

To ¢o chees urobir, je
velmi rozumné, ale nerob
to sdam. Faktom je, Ze na
kaZzdom TVP teda aj na tvo-
MERKURe su dva
elektrické body, ktoré by sa
dali nazvat' VIDEO vstup a
vstup do koncového zo-
siliiovaca. Tieto body treba
podla schémy ndjst' a vy-
viest' z nich prislusné
vyvody. Na ne treba naleto-
vat’ konektory. Toto vietko
v§ak BEZPODMIENECNE
musi  vykonat odborny
technik, nielen so znalostou
televizoroy, ale aj zdakladov
vypoctovej techniky. Pokiis
sa takého odbornika ndjst.

K VASIM
LISTOM...

Nechce sa mi verit, ale

Je to uz viac ako rok, co vy-

chadza casapis BIT, Za ten
as sme od nafich Eirateloy
dostali velké mnoZstvo lis-
tov. Vzhladom na to, Ze mi
niekedy trva velmi vela
hodin, nei precitam celu
mesacni koreSpondenciu
(nehovoriac o tom, Ze jej
spracevanie sa rozhodne
nedd stihnit'za jeden den),
dovolim si Vds poprosit’ o
dodrZiavanie istych zdsad:

a) Vel'mi ma tedi, e do-
pisovatelia nikdy nezabud-
li na kéd otdzky. Obclas
vSak nie je uvedeny typ po-
¢itaca a nazov rubriky
PRVA POMOC na obilke.
Dalej nds mnoho Tudi Ziada-
lo o zaslanie adries niekto-
rého z CitateToy, ktorému
sme uverejnili prispevok v
rubrike PRVA POMOC. Ni-
komu sme ich nezaslali,
pretoZe tieto adresy nemdme,
ani nearchivujeme. V tomto
smere Ziadate nemoZné.

b) TIPY A TRIKY su
nesmierne sledovanou rubri-
kou. Prosime viak o to, aby
ste ndm nezasielali listy typu
'mdm x-miliénov ndvodov,
ak méte zdujem, povedzte mi
to aja vamich napifem a pog-
lem...". Cenfme si kazdy
nivod, aviak snazime sa vy-
berat podl'a kvality. Co ndm
neposlete, to nepozndme, zi-
ujem viak je neustdle, preto
povaZujem za zbyto&né, aby
sme to kazdému potencidlne-
mu autorovi ddvali osobitne
najavo listom. Preto Vas v
tejto suvislosti prosim o
ospravedlnenie, ze sme na la-
kéto listy nercagovali. Ne-
berte to ako neochotu
spolupracovat s Vami.

¢) REBRICKY sa ne-

stretdvaji s takym zduj-

AKY MAGNETOFON JE K DIDAKTIKU NAJVHODNEJSI? 4
AKO PRIPOJIT DIDAKTIK A MELODIK K TVP HERKUR? 4

EXISTUJE TURBO PASCAL 6.0 AJ NA AMIGE 5007 ¢

mom, aky sme ocakdvali.
Zatial ¢o Spectristi a Ala-
risti posielaji mnoZstvo
tipov, vdaka ¢omu nie je
problém zostavif pre nich
rebri¢ek, majitelia C64,
Amigy a najmi Atari ST
tito rubriku takmer igno-
rujia. Je ich vari tak ma-
lo?77 Je velkd Skoda, Ze
viic8ina hlasov do rebric-
kov nie je celkom komplet-
nd, pretoZze je uvedeny iba
ndzov hry a chyba firma,
ktord hru predava,

Vel'mi to sfazuje pricu
pri vyhodnocovani a v
dvoch pripadoch mélo zné-
mych hier sa mi tento tdaj
ani nepodarilo zistif. A na
zaver Vas chcem poprosit
o to, aby ste svoje tipy po-
sielali IBA NA KORES-
PONDENCNOM LISTKU.
Niektori si zjednodulujete
situdciu tym, ze v liste,
ktory je o nietom celkom
inom, uvediete poradie svo-
jich najoblibenejSich hier.
To ndm tieZ sfazuje pricu
pri spracovavani vysledkov.

d) Do LISTARNE by
mali prichadzal vSetky
mozné otdzky a ndzory.
Zmysel tejto rubriky viak
nie je v tom, aby sme kaz-
dému zdujemcovi, ktorému
saneujde miesto, odpoveda-
li osobne. Nie je to prave
lacnd zaleZitosf. Na 1000 lis-
tov stoja iba obdlky +
postovné okolo 1400 Kés a
je otdzne, ¢i to jeden clovek
zatyzden m6Ze stihnif, Aten
pracovnik musi tieZ z nie¢o-
ho Zit a to st dalsie ndklady
naviac bez toho, Ze by sa z
tejto Cinnosti vratil ¢o i len
Jjeden halier. Je velky rozdiel
medzi tym, i sa pie nejakej
obchodnej arganizdcii, pre
ktoru je pisatel potencidlnym
zdkaznikom, alebo redakcii
¢asopisu. Preto ak ste na svoj
list nedostali odpoved, nie je
to tym, Ze by ich niekto ha-
dzal do kofa bez &itania.

- yves -
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[T Vetko nasvedtuje to-
mu, ze firma U.S.Gold zatial
celkom neopustila ZX Spec-
trum. Na vianotny trh chee
prist s novym titulom STRE.
ET FIGHTER 2.

[T Vo firme ALTERNATI-
VE velmi skvalitnili svoju
tvorbu pre ZX Spectrum. Do-
kazom tohto tvrdenia je najmi
logickd hra RECKLESS RU-
FUS.

1 Firma ZEPPELIN sa
pokisila napodobnit hru
WWE WRESTLEMANIA od
OCEANu. Ich verzia sa bude
volat AMERICAN TAG
TEAM WRESTLING. Je vel-
mi zibavnd pre jedného i
dvoch hracov, aviak neobsa-
huje Ziadny zvukovy efekt! Na
to, ze hry pre ZX Spectrum sa
produkuji vz 10 rokov, je to
vigae neZ hanba.

1 Firma CODE MAS-
TERS sa rozhodla nepreddvat
svoje nové hry jednotlivo, ako
to byva zvykom, ale na jednu
kazetu umiestni niekolko te-
maticky pribuznych Thier.
Takymto spbsobom sa pripra-
vuji herné baliky SUPER
SPORTS CHALLENGE
COMPILATION a SUPER-
STAR SEYMOUR COMPI-
LATION. Oba baliky by mali
byt v predaji na britskom via-
nocnom I(rhu, Medzi star§imi
hrami tam bude aj niekolko
noviniek, napr. CUE BOY,
STUNTMAN SEYMOUR a
SERGEANT SEYMOUR,

|j Radoslav Marusa neddyv-
no dokoncil svoju novi hru KO-
MANDO 2. Viac informacii o
tejto novinke sa doéitate v
rubrike "Co nds takd’.

[ Firma MAXIS v Spo-
luprici s firmou OCEAN
uvidza na trh hru SIM EARTH
pre Amigu. Doteraz existovala
tito hra iba vo verzii pre IBM
PC. PC verzia sa prediva od
roku 1990. Treba viak podot-

knif, ze popularitu hry SIM

RECKLESS RUFUS| ROZHOVOR

JE NOVY HIT| S0 SIDOM MEIEROM
OD ALTERNATIVE | Z MICROPROSE

CITY od tych istych autorov
nedosiahla.

[ Nemecks firma s
anglickym ndzvom BLUE
BYTE pracuji na hre HISTO-
RY LINE 1914-18, &o vlastne
bude prerobend hra Battle Isle
do obdobia prvej svetovej
vojny. Vzhladom na velky
ispech hry Battle Isle je velky
predpoklad, #e aj s hrou
HISTORY LINE 1914-18
bude BLUE BYTE Zaf nemalé
ispechy.

[ Francizska firma LO-
RICIEL chee byf tiez tispesna
na vianotnom trhu potita-
covych hier pre Amigu. Ich
pripravovany titul ENTITY
bude rozprivkovi akénd hra,

3 Znima amigistickd
firma MIRAGE Coskoro uve-
die na trh hru PROPHECY,
ktori odkipili od programaé-
torskej skupiny Electronic
200,

(71 Genidlni grafici z firmy
PSYGNOSIS tieZ nezahalaju.
Medzi ich najdaspesnejSie hry
patria hry Shadow of the Beast
| a 2. Na tejto sérii sa nadalej
pracuje. Tretf diel sa bude
volat BEAST III: OUT OF
THE SHADOW. Siasne sa
pre Amigu pripravuji hry
ARMOUR GEDDON 2, CY-
TRON a TOMATOES.

0 Velmi zaneprazdnend

je v sicasnosti firma DIGITAL

INTEGRATION, ktord pracuje
na novom leteckom simuldtore
TORNADO. Pripravuji tiez
distribiiciu hry skupiny Coktel
Vision s nazvom FASCINATION
a dvoch hier od Linelu: THE
GAME OF LIFE a TRADERS.

(3 VIVID IMAGE by radi
zopakovali dspech hry The
First Samurai, Nie ie prekva-
penim, Ze ich dal§ia hra pre
Amigu bude maf ndzov SE-
COND SAMURAL Programi-
tori z Vivid Image viak eSte
nenasli firmu, ktord sa ujme
distribicie.

=5,

D Znama britska firma
VIRGIN zatne s distribuciou
dvoch novych akénych hier.
Prvd sa vola ROOKIES a
druhda KGB,

(0 BATTLE TOADS,
novd hra od firmy MINDSCA-
PE, prichddza na trh spolu s
hrou WING COMMANDER
(pre Amigu). InSpirdciu pre
BATTLE TOADS je bitkdrska
hra Turtles, zatial €0 WING
COMMANDER je genidlna
klasickd vesmirna strielacka z
IBM PC, ktori vymyslela
americkd firma ORIGIN v
roku 1990,

[7) ELECTRONIC ARTS
bude distribuovaf novy data-
disk k hre POPULOUS 2,
ktory sa bude volaf THE
CHALLENGE GAMES. Dej
by mal by( situovany do Ja-
ponska.

[TJ THE NEW WORLD je
ndzov nového datadisku pre
hru UTOPIA, ktory zacala pre-
davaf firma GREMLIN vo ver-
zii pre Amigu, Zdarovei sa
zadala preddvat hra LOTUS 3
- THE FINAL CHALLENGE,
ktory by mal byt dplne po-
slednym produktom z dspes-
nej série Lotus Esprit. bude
mal zabudovany Specidlny
editor pre tvorbu vlastnych
trati, ktory je vraj dokonale
prepracovany. Firma GREM-
LIN sa v savislosti s Lotu-
som 3 vyjadrila asi v takom
zmysle, Ze kto si hru kupi
(stoji 25,99 libier), nebude uz
nikdy potrebovaf nijaky iny
automobilovy program.

O NajschopnejSim pro-
gramdatorom firmy MICRO-
PROSE je bezpochyby SID
MEIER. V septembrovom &is-
le Easopisu Amiga Format bol
5 tymto pdnom uvergjneny
velmi rozsiahly rozhovor, 2
ktorého sme pre Vis vybrali
malii ¢asf. Hlavnou témou roz-
hovoru bola hra CIVILIZATI-
ON (IBM PC, Amiga).

® Kde alebo od koho ste

ziskali ndmet pre hru CIVI-
LIZATION?
UZ v minulosti som pro-

gramoval hry typu "con-
structive game" a "god game",
ako sa tento typ hier zvykne v
stitasnosti nazyvaf, Zaiste
viete, o to ide. Zaéinate v
prazdnom svete, kde sa zacne
nieto budovat, vyvijat, atd.,
pricom vietko zdvisi od toho,
aké riedenie hra¢ zvolil. CIVI-
LIZATION jez tychto mojich
hier najredlnej§ia a ma najlep-
$iv dlhodobii hratelnosf. Na
rozdiel od hry RAILROAD
TYCOON, kde moZete byt
dispecerom, finantnikom a
konStruktérom Zelezniénych
tratf, v CIVILIZATION sa
moZe hrat v dlohe velitela
vojsk, ekondma, prognostika,
vedca, politika a starostu
mesta. Tieto dlohy dokopy déa-
vaji velké moZznosti a varian-
ty hry.

® Ako dlho Vam trvalo vy-
tvorenie hry CIVILIZATION
- od prvej mySlienky az po do-
koncenie kompletnej hry?

Nad tymto projektom som
uvazoval uz pred dva a pol
rokom, ¢o je uz dosf divno.
Prvy rok bolo vietko iba v §ti-
diu uvaZovania, teda bez
akychkolvek pripravnych
priac. Na tvorbe hry som zatal
pracovat pred jeden a pol
rokom. Programovanie a
testovanie hry CIVILIZATION
teda trvalo pol druha roka.

® Stava sa, Ze si niekedy za-
hrite hry od Microprose, aleho
ste nimi totdlne nasyteny?

Velmi zriedkavo sa vra-
ciam k svojim starym hrdm,
pretoze ked hry testujem, som
hranim k smrti unaveny. Ked
mam obdobie, Ze hry netestu-
jem a neprogramujem, stiva
sa Ze sa k niektorym hriam vra-
tim. Najcastejiie je to CO-
VERT ACTION. Niektoré hry
by som viak dnes programo-
val trochu inak a veli¢o mi na
nich vadi. K tym sa vraciam
nerdd, pretoZe ich nedostatky
mi kazia naladu,

- yves -
-
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C118: Mam pdr otdzok
pre Amigistoy. a) v hre
METAL MASTER neviem
zistif kod do 2.levelu b)
existuje v ELVIRE nesmr-
telnost? ¢) v SHADOW OF
THE BEAST 2 sa neviem
dostal k zajatcovi v sieti,
neviem prejst cez Barlo-
omovho strazcu. V kry§ta-
lovych jaskyniach zobudim
strazcu, ktory mi zatvorf
dvere. Neviem ho zabit a
dostaf sa do jaskyne.

Peter SIMKO, MODRA

C119: Mam hru RENE-
GADE 1 a poditat Didaktik
M. Dostal jsem se do dru-
hého kola, kde jsem zkop]
viechny na motorkdch. Ne-
mohl jsem jit do dalsi obra-
zovky. Nahofe %e na mé
divali dal&i lidé, ale tém
Jsem nemohl nic udélat. Co
mam délat dal? :

Martin KOVALSKY,
OSTRAVA

C120: Médm doma hru
KOSMOS a Didaktik M.
Posbirdam viechny ufonky a
odletim na talifi. V dalsi
¢dsti  pfristanu, projdu
viechny patra a mistnosti,
ale nevim, co je cilem hry.
Hlavni vytah "LIFT" jede
podle Sipek i dolfl, ale ze
zony A se dolit dostal
nejde. Jefté bych chtel
védét, na co je v této hie
'MAISTREAM L.P.".

Martin KOVALSKY,

OSTRAVA

C121: Mam DIDAK-
TIK a hru NODES OF
YESOD. Projdu viechny
mistnosti, pouziviam tele-
port, ptacka, ktery proklova
cestu do jinak nepiistupnych
mistnosti, umim se branit
gorile, kterd bere diaman-
ty, ale stiale nevim cil hry.
Zda mit vSechny diamanty
stejné barvy, nebo jiny

6

tikol, nevim. Politka na dia-
manty zaplnim a pak se jiz
diamanty vyménuji, nepii-
byvaji. Diky viem.

Petr LEPSIK, PRAHA

C122: Jsem majitelem
ATARI 1040 STE a zdroven
hry KICK OFF 1I. 1) A
pravé v této hie neumim
udélat zdznam zdpasu,
nebo gdlu. Pii kazdém po-
kusu o tento ziznam se mi
na obrazovku napise insert
disk A. 2) Ddle jsem maji-
telem hry POWERMON-
GER. Témér viem
poveltm na obrazovce ro-
zumim, ale kdyZz chei zmé-
nit barvu obleceni mého
vojska, nevim, co mam
délat. Slysel jsem, Ze to
jde. Také neumim prerusit
hru a nahrat ji na disketu,
abych mohl po ¢ase pokra-
coval. Vzdy, kdyz jsem se
o to snazil, napsalo se mi
na obrazovku INSERT
DISK A, OK, CANCEL, a
kdyz zmacknu OK, tento
ndapis na zlomek sekundy
zmizi a pak se znovu obje-
vi. Véfim, Ze mi poradfle.
Igor LOBOVSKY, PRAHA

C123: Mam poéitac DI-
DAKTIK GAMA a nasle-
dovné problémy:

1) neviem, aky ciel md
hra PYJAMARAMA. Pre-
giel som vela miestnosti,
nasiel vela veci, ale sa mi
nepodarilo ni¢ pouZzif,

2) Neviem, ako postu-
povaf v adventiire ZOMBI.

3) Co mam robil v hre
SWEEVO’S WORLD"E

Slavomir SLIZIK,
NOVE SADY

ODPOVEDE

5062: Mim sice ZX
Spectrum, ale tato hra
existuje ve stejné verzi i
pro Atari, Draka znici§ tak,
Ze po ném stiilis kulicky

(které jsi uz nasel), dokud
nezmizi. Je to tézky tkol,
protoZe kulitek do draka
musis nastfilet opravdu
hodné.

Radek PAVLOVIC,
1

PLZEN

6067: Kdyz se ve dru-
hém levelu vy§plhas po
provaze aZ nahoru, uvidis
oteviené okno, o kterém jsi
se uz zminil, Musi§ vyhle-
datjiné okno pomoei mifZi,
po kterych vyleze§. Na
jedné ploSince pod oknem
najde§ bi¢. KdyZz u oknane-
budou Zddné mfize a ty ne-
budef védét jak dal,
vyhledej ve zdi bilé kolec-
ko. Nato¢ se smérem ke ko-
leCku a prdskni bicem.
Konec bice se zahdkne za
kole¢ko a ptenese T¢ na
druhou stranu. V okné s
otevienymi okenicemi
2.level konéi. S pozdravem

Jan PICEK, PLZEN

7077/2: V Sermiiském
souboji ve hie DEFENDER
OF THE CROWN musis
postupovat timto zpuso-
bem. Az se objevis v hradg,
hned bé&Z co nejdal k soupe-
ii. Chvili Sermuj a pak se
chyili bran (dozadu a fire).
Pozor, abys nevydel z
hradu. KdyZ se ti to nepo-
vede napoprveé, zkousej to
znovu, Porazis-li soupere,
tak divka patiitobé i s jejim
panstvim.

~ Radek HOLUB,
LAZNE BELOHRAD

8088: Precteme si
dopis a jdeme na zichod.
Zmocnime se dynamitu a
jdeme do kuchyné. Vezme-
me mydlo, v koupelné se 2x
umyjeme, polozime mydlo
a vse, co nepotiebujeme
(kromé dynamitu). Jdeme
ven, Nastoupime a jedeme
na letiSté. Kdyz vystoupi-

me, jdeme na vychod,
vezmeme popelnici, jdeme
k ohradé a pomoci popelni-
ce ji prelezeme. Dynamil
odloZime a jdeme zpét pro
popelnici, vratime se na le-
tisté, vezmeme dynamit a
nastoupime do letedla, Vy-
stoupime (okamzité!) z le-
tadla, jdeme na vychod tak
dlouho, az dojdeme k
cesté, Zde vezmeme kost.
Pokracujeme na jih do
mésta, jdeme k psi ohradé,
opél prelezeme pomoci po-
pelnice a aZ psa osvobodi-
me, vezmeme popelnici,
jdeme do Feznictvi, vezme-
me koleno a poloZime kost.
Jdeme k Zzebrikovi, dime
mu kost, oblékneme si
plast, ktery zde zanechd,
jdeme na vychod k rozcest{
pred méstem, az dojdeme k
esesdkovi. Jdeme na sever,
polozime plas(. vezmeme
stejnokroj a oblékneme se.
Jdeme zpét na rozcesti a
pak stile na sever. V tdbofe
vejdeme do stanu, osvobo-
dime otce a vezmeme lano.
Vrédtime se do mésta,
jdeme do kostela, najdeme
piaku, prepneme ji, najde-
me 3m Y, polozime dyna-
mit, fekneme otci, aby ho
zapilil a jdeme zpét k pice.
Zde zaddme 2x cekej. Vra-
time se k Y, pfiviZzeme
lano, jdeme doli. Zadime
REKNI, potom PRECTI a
pét mezer. Cislo, které ndm
otec fekne, si dobfe zapa-
matujeme. Prozkoumdme
popelnici, vezmeme rybu a
jdeme od psi ohrady na
zdpad. Jen co ndm kotka
skoCi do ndruce, vriatime se
do hory (moZna to je jind
mistnost, ale tohle slovo
nedovedu z dopisu piecist;
pozn.-yves-). Zde jsou
piky oznacené fimskymi
¢isly. Kdyz se vam pomoci
nich podaff spravné sesta-
vit ono ¢islo a stisknete
piku A, tak miiZete jit
dolt. D4l uZ, myslim, po-
kracovat nemusim. S l'ICl(':l]

Miroslav ISFZI,SKY,
VILEMOV U SLUKNOVA



pominate si e§te na nds seridl "Po-

titate bez kldvesnice"? Ak dno,
potom si moZno edle pamiitite na vyni-
kajice parametre prenosného hracieho
automatu z produkcie japonskej firmy
NINTENDO Co., ktory je v tejto kateg-
rii momentdlne hidam najroz&irenejdi na
svete. Jeho roz&irenie sa vébec nezasta-
vilo na japonskych hraniciach. Vynika-
juco sa prediva aj v Spojenych Stitoch,
Austrilii, Velkej Britanii, ﬁpaniclsku.
Franctizsku, Talisnsku a mnohych
d'al§ich vyspelych §tatoch, Slovo 'vys-
pelych’ by som cheel zdéraznif, pretoze
videohry si exkluzivnym a luxusnym to-
varom, Ktory si chudobnejsi Tudia
nemo6zu v Ziadnom pripade dovolif.

My sa medzi vyspelé Stity (sudiac
podla neexistencie tychto produktov v
nasej obchodnej sieti), nemézeme zara-
d'ovaf, Predsa sa viak ndjdu v§nimky. Ak

NINTENDO
GAME

LTD.

NINTENDO CO.,

mi niekto otca napriklad tdspe¥ného
podnikatela, dvere do oblasti video
hier st potom pre neho dokordn otvo-
rené. Aviak pre¢o sa k tejto hratke
vraciame, ked' sme ju vZ raz popisali?
Je to najmii preto, Ze sme si mohli vy-
skafaf parametre GAME BOYa aj v
skutotnosti na viacerych hrich,

Po chviTke hrania som musel uznaf, e
NINTENDO GAME BOY je proste
fantasticky a Ze je presne tym, ¢o na
naSom trhu zatial velmi chyba, Predstavie
st §itudciu, ze idete s rodiémi na dovolen-
ku. Hry vidm budi chybat, preto
rozmySlate, ¢i sa vam oplati zbalif so
sebou velku krabicu s Didaktikom, €64,
Amigou, alebo inym beZnym poéitatom,
A bude tam, kam ideme, aspoii televizor?
Pri takomto zvdZeni situdcie musime
viiciinou volky-nevolky pristipif na do-
volenku bez potitatovych hier. Nejedni
sa viak zdaleka iba o dovolenky. Ak
mime prenosny hraci automat, méZzeme
sa hrat aj v autobuse, cestou do Skoly, cez
prestivky, a vdaka sluchdtkam typu
walkman aj cez vyutovacie hodiny. Plné
vyuzitie nijde GAME BOY aj v &a-
kdrnach, v parku na lavicke, v lete na
pldZi, v rade pred obchodom, atd. Ak
vlastnime iba domici poéitat, tieto situd-
cie si pre nds tplne stratené, pretoZe sa
zahrdme iba doma.

Z konStrukéného hladiska je GAME
BOY navrhnuty velmi déelne. Velkostou
je priblizne rovnaky ako be#ny walkman.
Maly rozdiel je len v &irke, GAME BOY
je o polovicu §ir§i, ako vii¢§ina walkma-
nov, aviak mézem potvrdil, Ze to vobec

nevadi. Vyrobok je aj tak natoTko maly,
7e ho pohodlne moze drzal aj detskid ruka.
Ked sa pozrieme na GAME BOY zhora,
uvidime vietky potrebné ovlddacie prvky
a display. Medzi ovladacie prvky patri v
prvom rade domyselne rieSeny krizovy
ovlddaé, ktory plne nahridza bezny joy-
stick. Jeho najviitsie prednosti st prime-
rand citlivost a skutonost, Ze ho mézeme
ovlddaliba jednym prstom. Vedl'a neho sa
nachdadzaji dve kruhové tlagftka, ktoré si
oznacené pismenami A a B. Sa to dve ne-
zavislé strelby, ktoryeh vyznam sa meni
podla programu. Pod tymito tlaéitkami si
dve vyznamné funkéné kldvesy. Jeden je
SELECT a druhy je START. Ich pouzitie
Je zrejmé z oznatenia. V hornej &asti je
display. Je vyrobeny na bize tekutych
kryitdlov a je pochopitel'ne monochroma-
ticky, Jednofarebnost je sice uréitou
nevyhodou, av8ak nihradou za to ma GA-

MEBOY spotrebu iba 0.7W a alkalické
batérie v fiom vydr¥ia niekoTko dni hrania
od rdna do noci. BohuZial, nem6Zem vis
informovaf, akd je rozliSovacia schopnost
zobrazovacej jednotky, pretoze to vyrob-
canikde neuvidza. Kazdopddne je to viak
menej, ako u beznych 8-bitovych poéita-
cov ZX Spectrum, Atari 800, ¢i Commo-
dore 64. Tito zdanlivo nevyhoda je viak
v podstate velkou vyhodou. Obratni
kKonStruktéri firmy NINTENDO dokdzali
urobif cely systém zobrazovania vel'mi
rychly, ¢o napomédha k dosiahnutiu vel'mi
dobrej hratelnosti. Na to, e GAME BOY
md iba 8-bitovy procesor, pracuje neuve-
ritelne rychlo. Je zrejmé, Ze k celkovej
rychlosti prispieva aj relativne maly pocet
bodov na obrazovke, Na druhej strane
obrazovka je oproti televizoru, alebo mo-
nitoru velmi mald a tym pddom aj
jednotlivé body su vel'mi malé. Nade oko
vinima toto zobrazovanie ako vel'mi po-
drobné a detailné. Je to moZno prekvapu-
juci zdver, ale je to tak, Skdste si
napriklad zohnat miniatirny televizor s
uhloprietkou okolo 15 em a pripojte k
nemu ZX Spectrum, alebo iny potitac.
Uvidite, Ze v porovnani s velkym televi-

zorom s uhloprietkou okolo 61 ¢m sa vam
bude zdaf obraz na malom televizori
omnoho krajdi, aj ked p6jde o to isté.

Okrem zikladnych prvkov, ktoré som
opisal, ndjdeme na hratke GAME BOY
este dalSie prvky: vypinac, reguldtor jasu,
otvory nad reproduktorom, zdierku pre
vonkajsi napdjaci zdroj, LED diddu indi-
kujicu stav batérif, krytku na batérie, zdier-

ku pre stereo-shichadld, $trbinu pre
zasunutie kartridZu, externy konek-
tor pre spojenic viacerych Gamebo-
yov a reguldtor hlasitosti. Sd¢astou
dodavky Nintenda Game boy su efte
stereo-slichadld, ktoré si identické so
sldchadlami pre walkmany a prenosné
CD-playery a §nira na vzijomné pre-
pojenie dvoch Game boyov. Skoro
kazdd hru pre GAME BOY mozu hral
a] dvaja hrdaci. Podmienkou viak je,
aby obaja hrici mali k dispozicii jed-
nak samotny GAME BOY, ako aj ti
isti hru. Ing variant nie je mozny.
Existuja aj hry, ktoré mdzu hrat az §1y-
ria hrici sutasne, napriklad FORMULA 1
RACE, Okrem Styroch Game boyov a Sty-
roch kartridZov tejto hry je potrebné maf
aj Specidlnu rozdvojku, ku ktorej si kazdy
hréa€ pripojf svoj kibel z Game boya. Roz-
dvojka je sic¢asfou hry. Ako vidno,
konStruktéri a programdtori mysleli sku-
totne na vietko.

Samotné balenie Nintenda Game boy
obsahuje okrem spominanych shichadiel
a kdblika eSte aj hru TETRIS. Vo Velkej
Britdnii sa preddva za 70 libier. to v pre-
pocte vychadza okolo 3600 kordn. Cena
Game boya je teda nizka a vel'mi prijater-
nd, ale s programami je to uz horgie. Jeden
kartridZ s hrou stoji 18 aZ 30 libier, podla
toho, ¢ sa jednd o stary, alebo novy titul.
Ku GAME BOYu si méZeme dokipif ne-
uveritelne Siroké mnoZstvo doplnkov. K
dispozicii s lupy, ktoré dvojndsobne
zvitSuji maly LCD display, Ziarovky na
osvetlenie pre hranie v tme a v noci, rézne
ochranné puzdrd pre GAME BOY, slu-
chitka a kartridZe, Cistiace sipravy, ste-
reo-slichadld, zosiliovace pre hlasitejsi
posluch, nabijatky vybitych batérii a
mnoho dalSich, délezitych alebo zby-
totnych malitkosti.

Pre pripadnych ziujemcov o NINTEN-
DO GAME BOY tu méme dobri sprivu,
Firma ULTRASOFT o predaj GAME BOYa
prejavila vizny zdujem a zacala hladat do-
ddvatela. Cena efte nebola stanovend, ale
uZ teraz je takmer isté, Ze v bratislavskej
predajni COMPUTERLAND sa GAME
BOY Eoskoro objavi.

' - yves -
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Réznych viac ¢i menej vydarenych
simuldtorov a pseudosimuldtorov bojo-
vej techniky bolo na domdcich poéita-
coch realizovanych viac nez dost. Vic¢-
§inou sa jednd o simuldtori stihacich li-
etadiel, bombardérov, vrtulnikov, bo-
jovych lodi, delovych élnoy a ponoriek.
K pozemnej vojenskej technike si pro-
gramdtori viak akosi skdpej§i. Ja osob-
ne si nespominam na Ziadny takyto
simuldtor na 16-bitovych poé&itacoch a
na 8-bitovych sa mi matne vybavuje len
akysi starucky vektoroyvy simulétor
tanku (volal sa tu§im TANK DUEL, ale
nie som si celkom isty).

Skutocnost, Ze takychto simulito-
rov je poskromne, si zrejme viimla
firma Empire a pri§la na trh pocita-
tovych hier so simuldtorom nie tanku,
ale rovno celej pancierovej jednotky. A
aj ked' simuldtori nie si celkom mdj par-
ket, musim priznaf, Ze ma hra hned od
zatiatku chytila a myslim si, Ze nielen
miia. KaZzdopddne som presvedéeny, ze

Pri zosmvavmu a vhbm_;mam
Jjednotky si moZno vybrat' zo Styroch
druhov ebrnenych w:vzidw! a zo Sty-
roch druhov municie. :

programdtorom firmy Empire sa poda-
rilo latku kvality a hratelnosti zdvihnif
tak vysoko, Ze ten, kto ich bude checef
prekonat, sa bude musief skuto&ne po-
riadne zapotif. Jediné, o by sa dalo si-
muldtoru snad vytknuf, je fakt, Ze zatial
¢o niektoré detaily (hlavne trojrozmer-
né zobrazenie bojovej techniky) su sku-
to¢ne realistické, ovladanim sa
PACIFIC ISLANDS radf skor k psendo-
simuldtorom. Jednoduchost ovladania
viak simuldtoru eSte viac priddva na
hratelnosti a vzhlfadom na dalSie Speci-
fikd hry, ktoré rozoberiem neskér, by
zlozitejSie ovladanie asi ani nepri-
chidzalo do tivahy.

No ale podme pekne po poriadku.
Bojovy dtyvar, ktorému budete velif, sa
nazyva TIM PACIFIK. Tento bojovy
titvar pozostava zo Styroch menSich mo-
bilnych jednotiek, z ktorych kazdd sa
skladd zo Styroch vozidiel. Hned po
urteni zatiatoinej pozicie timu Pacifik
si musite kdpif jednotlivé vozidl4

8

Najskér si treba zvolit poziciu, z ktorej team Pacific zadina svoju misiu.
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PACIFC

jednotiek a ich vyzbroj. Vyraz "kipit"
je plne namieste, pretoZe vozidld a mu-
niciu skutoéne nevyberite, ale kupuje-
te. Na tento titet mdte pridelent pevnui
sumu v doldroch, ktord prirodzene
nembZete prekrocil. Z tohoto dévodu
treba uz v tejto etape hry konaf pre-
myslene. AK totiZz nakipite ti najlepSiu
bojovii techniku pre vietky Styri jednot-
ky timu Pacifik, nezostane Vam uZ na
vyzbrojenie v8etkych vozidiel plnym
mnoZsivom najsilnejSej municie a na-
opak. Pri zostavavani jednotky si
mdZete vybral zo Styroch vozidiel: je to
VELKY UTOCNY TANK, MALY
TANK, OBRNENE VOZIDLO a TAN-
KOVY STIHAC. Municie s tiek $tyri

Na mape vidno pozicie teamu Pacific (americké zdstavky s oznadenim 1-4) a|

[SLANDS

druhy: DELOSTRELECKE NABOJE $
VACSOU A MENSOU PRIERAZNOS-
TOU, RAKETY a DYMOVE GRANA-
TY. Pri zostavovani jednotiek a pri ich
vyzbrojovani treba pamiitat aj na to, ze
nie kazdé vozidlo mdZe byt vyzbrojené
Tubovolnou munfeiou. Na vietky kom-
bindcie musfite prist sami, spomeniem
len, Ze tanky je samozrejme naj-
vhodnejfie vyzbrojovat delostrelec-
ky¥mi grandtmi, naopak tankové stihace
sa nimi vyzbrojit nedaji. Najvhodnej-
Sia municia pre ne siu rakety, ktorych
mbZe niest stihat maximdlne 12. Jedi-
nd munfcia, ktorou mozno vyzbrojit
vietky vozidld bez rozdielu, si dymové
grandty. Tieto v8ak nesliZia na Gtocné,

nepriatelskej techniky (Cervené zdstavky s prekrizenymi Hadwmm} Tn'ije Vi-
diet' most cez rieku a pristavaciu plochu. Pohlad sa dd plynule zvéicsSovat, af sii |

vidiet’ jednotlivé vozidld jednotiek.



ale obranné ciele. Dd sa z nich vytvorif
dymovad clona, ktord G¢inne zniZi nepria-
tefovi viditelnost, Pre Gspesné zaviie-
nie jednotlivych dloh viak nie sd
nevyhnutne potrebné a preto doporucu-
jem pri ich ndkupe striedmosf. Okrem
tejto municie, ktord musite kupovat, je
kazdé vozidlo §tandartne vybavené aj
pafubnym gulometom. Této zbrai ma
viak pomerne mald Géinnost a preto sa
pre ni¢enie bojovej techniky nepriatela
velmi nehodi.

Ked mite vybrané a vyzbrojené
vietky vozidld, zostdva uZ len navolif
¢as zafiatku misie. AvSak pozor !
Vietko prebieha v redlnom Case a preto
si treba dobre rozvizif, kedy bude misia
zacinaf. Mne sa podarilo hned na
pryykrit omylom nastavif na panele na-
miesto 14.00 hod poobede, 2.00 hod v
noci. Velké bolo potom moje prekva-
penie, ked som spustil misiu a cez prie-
zor tanku som nevidel vébec ni¢. Po
chvili som si uvedomil svoju chybu a
zatal som prezeral ovladaci panel. Po
chvili som skuto¢ne nasiel to, ¢o som
hTadal - vypinac infraterveného dale-
kohladu. Programaétori teda nesklamali
ani v tomto smere. Po jeho zapnutf sa
uz dd v teréne celkom obstojne oriento-
vaf. Napriek tomu vS8ak odporic¢am,

Ak je to nutné, je moZné prepmir']
iba na pohlad z velitelského vozidla
Jednej vybranej jednotky.

hlavne zo zaciatku, kym sa dokladne
nezoznamite s ovladanim, postupovaf
rad3ej cez dei.

Ak ste uz absolvovali vietky pred-
chddzajice ikony, akcia moze zacaf. V
prvej bojovej misii musi tim Pacifik
splnif tri dlohy:

Na oviddacom panele moZno vidiet naraz pohlad z velitelskych vozidiel
vierkych Styroch jednotiek.

1. Néjsf pristdvaciu drahu, ktora
tvori hlavni oporu nepriatelského zdso-
bovania, lokalizovat na nej dve heli-
koptéry a zniéif ich.

2. Nidjsf radar instalovany nedaleko
pristivacej plochy a vyradif ho z
&innosti.

3. Objavif nepriatelskid zdsobdren
pohonnych hmat, ktord je umiestnena
tiez nedaleko pristdvacej drihy a vyho-
dif ju do povetria.

Presun celého timu Pacifik a vietky
jeho akcie sledujete na ovlidacom pa-
nele, pri¢om si mbéZeme vybraf, &i bu-
dete sledovaf postup vietkych Styroch
jednotiek naraz (v tomto pripade sa
ovlddaci panel rozdeli na Styri Casti a v
kazdej z nich mézete sledovat postup
jednej jednotky), alebo iba tej jednotky,
ktord je momentdlne najddleZitejSia.
Ovladanie vozidiel je velmi jednodu-
ché. Staéf vozidlu uréif smer jazdy po-
mocou kompasu na palubnej doske a
udelif mu potrebnii rychlosf. Rychlosf
sa mdzZe volif velmi plynule od nulovej
po maximélnu. V pripade nutnosti (na-
priklad pri strete s nepriatelskou

Pohlad na horiacu nepriatelskii obrnenii techniku po vitaznej bitke.

= = _ =

jednotkou) je moZné pomocou jediného
tlaéitka vozidlo okamZite zastavif.
Okrem normdlneho pohladu z vozidla
je moZné si zvolif pohTad na mapu,
alebo pohfad na stav jednotlivych vozi-
diel jednotky. Strelba je vyrieSend tiez
velmi jednoducho. Sta&i pomocou
kurzoru zvolif druh municie, nastavit
kurzor na ciel, ktory ma byt zasiahnuty
a stladenim tlagitka na my#i vystrelif.
Na vojne som sice sliZil v iného
drubu vojska a nie u tankového (nadtas-
tie) no napriek tomu si dovolim pochy-
bovaf, Ze také ocelové monStrum, ako
je tank sa ovldda tak jednoducho. Ako
som uZ v8ak kon$tatoval na zaciatku,
tito skutotnosf je v tomto pripade asi
nevyhnutnd. Pri ovlddan{ Styroch
pancierovych jednotiek naraz som mal
aj tak ¢o robit aby som nestratil prehlad
o situdceii a len fazko si viem predstavit,
Ze by som mal e8te ovlddal riadenie
tanku a navyse obsluhovatl komplikova-
né navigaéné pristroje a zameriavacie
zariadenia.
- luis -
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(dokoncenie)

® Kdy# jsi se stal progra-
méatorem her, predpokla-
dam, Ze mas k pocitaovym
hrim velmi dobry vztah.
Proto by mné zajimalo, jaké
hry patii k Tvym nejoblibe-
néjsSim?

Hry, které mné zaujmou,
maji vétsinou perfektni pro-
vedeni, nebo né&jakou origi-
nédlni myslenku, anebo obojf
( ty posledni se vétSinou pohy-
buji nékde mezi nebem a zemi),

Tady je mij TOP FIFTE-
AN @ (v zdvorce poditad ZX
= Spectrum, A = Amiga)

LOTUS TURBO

CHALLENGE I1 (A)

POWERMONGER (A)

TURRICAN II (A)

ACADEMY (ZX)

GODS INTO THE

WONDERFUL (A)

CHASE H.Q. (ZX)

SILKWORM IV (A)

PINBALL DREAMS (A)

BATMAN THE MOVIE

(ZX)

AGONY (A)

ANOTHER WORLD (A)

ACTION FORCE 2 (ZX)

SENTINEL (ZX,A)

TAU CETI (2X)

HIGHWAY ENCOUN-

TER (£X)

® Mas v oblasti podita-
¢ovych her néjaky progra-
méatorsky vzor?

Muj programdtorsky vzor
je Peter Cooke, autor tako-
vych her jako SKI STAR
2000,TAU CETI, ACADE-
MY, MICRONAUT ONE,
TOWER OF BABEL, Libf se
mi originalita jeho ndpadu,
perfekini zpracovdn{ a jeho
programatorsky styl. VZzdyc-
ky mné prekvapi, jakou trivi-
alitu pro pana Cooka znamend
néco,co bych programoval
tyden (nebo taky rok ).

Také se mi docela libf
Costa Panayi (HIGHWAY
ENCOUNTER, DEFLEC-
TOR, H.A.T.E.). Uného je to
hlavné provedeni a atmosfe-
ra jeho her.

® Co by jsi chtél v oblas-
ti poditacovych her dokazat
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Pochopitelné
byt co nejaspesngj-
81 jak na domdcim
tak i zahra- ni¢nim
trhu, Myslim si, Ze
dnes vz jediny ¢lo-
vék v tomto oboru nedokiZe
to, co dokdaze celd firma a
proto bych chtél diat dohro-
mady néjakou partu lidi, ve
které by byli gratik, hudeb-
nik a programdtori. Je to
dilezité hlavné kvali efekii-
vité, protoZze napfiklad jd
dneska ztvrdnu dvakrét delsf
dobu kreslenim néceho, nez
sesta- vovinim programu,
ktery s tim pracuje.

®* A co systémové pro-
gramy? ZkouSel jsi uz
nékdy naprogramovat né-
jakou uzite¢nou utilitu?

Tak v tomhle sméru jsem
aktivnéjii. Kromé mnoha
grafickych efektlt jsem také
naprogramoval jakysi okén-
kovy systém, ktery sice zda-
leka neumél to co systémy na
16-ti bitovych poéitatich,
ale na svou velikost byl do-
cela inteligentni a trochu se
podobal systému, ktery ve
svych programech pouZival
Peter Cooke.

Také jsem osamostatnil
rutinu z PRO-DOSu, kterd
mi umozZnila roz§ifit Basic v
ROM Spectra o dali piika-
zy. Pokusil jsem se také o
program, ktery by na kazeté
umozioval uschovavat
viechny programy a hry v

jednotném formdtu a v libo-

volné zaznamové rychlosti,
coZz by umoznovalo jednodu-
Se je upravovat a kopirovat.
Program jsem sice dokonéil,
ale byl dost stupidni, jak ho
oznaéil jeden z mych kolegu
z MJ SOFTu. Mimochoden
takhle vznikl uz znidméjsi a
roz8ifenéjsi program TOS od
vyse zminéné firmy,
NemiZu zapomenout ani
na mé pokusy o hudbu na
Spectru 128. Vytvoril jsem 2
hudebni systémy, z nichZ ten
druhy dosidhl t# verzi. Udé-
lal jsem pro néj jednoduchy
editor a zacal psdt hudbu.
Moc mi to ne§lo a tak jsem
nakonec piestal tripit svoje
okolf, a vénoval se nécemu

jinému. Tenhle hudebni sys-

tém umi to samé co systém
pouZivany v hudebnich pro-
gramech FUXOFTu a jeho

posledni verze je i v CRUX
92. Mimochodem pokud se
nékdo bude divat na zacitek
CRUX 92 zjisti, Zc jsem tam
pivodné chtél hudbu dat
(inicializace pferusent, které
se nakonec nepovoli atd.),
dokonce tam je na hudbu i
misto, ale viechny zvuky,
které jsem tam nakonec zafa-
dil, je pdr efekti pro Spec-
trum 128,

Bylo toho samoziejmé vic.
Posledni program, kiery jsem
spdchal, byl maly disassem-
bler, ktery mi na tiskdrné v
asporném formatu vytiskl
nékteré hry, takZe jsem nako-
nec objevil dal&i nové triky
"pana programdtora”.

® Jaké systémové pro-
gramy pouzivas a v jakych
vznikla hra CRUX 92 ?

CRUX 92 byl napsdn po-
moci programu OCP Edi-
tor/Assembler, ktery je milo
pouzivin moznd kvili tomu,
ze je delsi nez GENS a umi
toho trochu mifi, Mné oviem
vyhovoval jeho editor a tak
jsem tu chvilku vydrzel. Do-
cela se mi libi i PikAsm.

Naodladovini a na "bindr-
ni zdplaty" jsem pouzival Pi-
koMom. Grafické objekty
jsem vytvéafel pomoci Sprite
Designeru z baliku ARTIST
II, ale jenom ty prvni, protoze
jsem pak zjistil, Ze m4 troSku
zvlastni format. Zbytek jsem
vytvofil pomoci Art Studiaaz
obrazovky jsem je pak sejmul
vlastnimi rutinami.

Na Amize pouZivdm
assembler AsmOne nebo Dev-
Pac, monitor MonAm2, Re-
Source, graficky program
DPaintlV, hudebni OctaMED
2.0, CygnusEd a z jazyku
Aztec C.

® Co by jsi doporudil bu-
doucim programitorum, kte-
fi by radi dokazali napro-
gramovat dobrou hru?

Ja jsem za celou tu dobu,
co déldm s pocitatem potiebo-
val hlavné trpélivost. Takovy
neustdle hroutici se nebo jinak
odoldvajici program dokdze
pékne nastvat (jd jsem obcas i
nahlas naddval, a to mné okoli
povazuje za celkem klidného
clovéka).

Myslim si, Ze je dileZité
nevzddvat se, kdyZ néco ne-
funguje hned napoprvé nebo
napodruhé ( napodvacité ...).

MAREK TREFNY

® Jaké je Tvé soucasné
obcanské povolani? Délal jsi
to co jsisi pral, nebo nikoliv?

V soucasnosti jsem bez
trazu dokoncil druhy se-
mestr na prazské elektrofa-
kulté a tak je nanejvys
pravdépodobné, ze v fijnu
nastoupim druhy rok studia.
K elektronice jsem mél
vZzdycky hodngé blizko, vy-
studoval jsem SPS elektro-
technickou v Jeéné ulici a v
minulosti jsem se dost zi-
castnoval elektrotech-
nickych soutézi, takze by se
skoro dalo fict, Ze k elektro-
nice mdm bliZ neZ k progra-
movani.

® Chtél by jsi byt v bu-
doucnu profesiondlnim pro-
gramatorem? Pokud ano, co
by jsi chtél programovat?
Hry, nebo uZitkové progra-
my ?

Co se tycée mé budouef
profese, docela uréité bude
mit s pocitaci co délat. Pro-
fesiondlnfm programdtorem
bych se chtél stit, ale nebyla
by to jedind ¢dst mé profese.
Pocitatové hry mné asi jen
tak nepusti a chtél bych se
podilet na jejich vyvoji, ale
také bych se chtél vénovat
hudebnim programiim a po-
Citacove grafice.

® Predpoklidam, Ze po-
c¢itace ZX Spectrum a
kompatibilni uZz dlouho
pouZivané nebudou. Jaky
pocita¢ si plinujes v bu-
doucnu koupit a pro¢?

Ja uz si koupil Amigu
500 Plus (pomohl mi k tomu
mimo jiné také honordr za
CRUX 92). Amigu jsem si
koupil proto, Ze je lep&f nez
Atari ST, je povazovina za
ndstupcee slavného Spectra a
proto je pro ni neustdile vyvi-
jeno velké mnozstvii docela
profesiondlnich programi.

® Zavéretnd otizka se
tyka casopisu BIT. Jsi jeho
pravidelnym ¢tenairem? Po-
kud ano, jaky ma$ na néj
nazor 7

Z potitatovych casopisii
odebirim jenom EXCALI-
BUR a pak si nepravidelng
dokupuji ostatni casopisy. Do
rukou se mi ale BIT uz dostal
aztoho, cojsem vidél, si mys-
lim, Ze je to slusné délany c¢a-
sopis,

Zhoviral sa: - yves -



AMIGA

1. POWERMONGER &
(Electronic Arts)

2. TURRICAN 2 ' * |

(Rainbow Arts)

3. LOTUS ESP. TURBO CHAL.2
(Gremlin)

4. LAST NINJA 3 N
(Svstem 3)

5. SHADOW OF THE BEAST 2 ~
(Psygnosis)

6. FIRST SAMURAI L,
(Vivid Image)

7. CASTLES ’
(Interplay)

8. F29 RETALIATOR ’
{Ocean)

9. LAST NINJA 3 X,
(System 3)

10.EPIC .~ .|
(Ocean)

ATARI XE.

1. DRACONUS

10. FLIGHT SIMULATOR 2 .
(Sublogic)

{Cognito)

2.ROBBO 1 % |
(Avalon)

3. ACE OF ACES e
(Lucasfilm)

4, EIDOLON &
(Lucasfilm)

5. SPELLBOUND i 1
(Mastertronic)

6. MOUNTAIN BIKE RACE #
(Zeppelin)

7. FRED 3 *
(Avalon)

8. TAPPER *
(U.S. Gold)

9, CAVEl'l-N-lK_____"— »,
(Zeppelin)

~ SPECTRUM

1. MYTH v |
(System 3)

2. LAST NINJA 2
(System 3)

(3. MID. RESISTANCE b
(Ocean)

4. R-TYPE k
(Electric Dreams)

5. TURTLES 2 a |
(Mirrorsoft) I

(6. DIZZY 3 ol
(Code Masters) i

7. DIZZY 4 X,
(Code Masters) [

8. SIM CITY a |
(Infogrames) |

9. CABAL %k
(Ocean)

10. TURTLES E
(Mirrorsoft) ‘

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na roznych typoch doma-
cich poéitacov ukazuji naSe
rebricky. Poradie hier méZete
ovplyvnif aj Vy. Staéi, ked niam
poSlete na koreSpondencénom
listku tri Vase momentidlne naj-
obPibenejsie hry v poradi, ako si
ich cenite. Hra uvedens na prvom
mieste dostane tri body, na dru-
hom mieste dva body a na trefom
mieste jeden. Na zaklade tychto
bodov zostavime nasledujici me-
siac nové poradie hier v
rebrickoch. Ak vlastnite viac
typov pocitatov, piste nam do
ankety poradie iba na jeden z
nich, Kazdy koresponden¢ény lis-
tok musi byf oznaceny zretePnym
nipisom REBRICKY pod adre-
sou odosielatela. Na zadnu stranu
uved’te typ pocitaca a VaSe pora-
die hier. KoreSpondené¢né listky
posielajte na adresu redakcie.

COMMODORE 64

1. P.P. HAMMER %
(Betaskip)

2. ELVIRA
(Accolade)

3. STEEL THUNDER *
(Accolade)

4. OPERATION NEPTUNE %
(Infogrames)

5. FIRE START *
(Electronic Arts)

6. HOSTAGES &
(Infogrames)

7. GREMLINS 2 -
(Elite)

8. ZAK McKRAKEN %
(Lucasfilm)

9, LAST NINJA 3 s

(System 3)

10. LOTUS ESP. TURBO CHAL. %
(Gremlin)

ATARI| ST
1. COLORADO &
(Similris)
2. TENNIS CUP %

(Loriciel)
3. OPERATION STELTH *
(Delphine)

4. INDIANA JONES 3 ®
(Lucasfilm)

5. LOTUS ESP. TURBO CHAL. +

(Gremlin)

6. METAL MASTERS *
(Infogrames)

7. ITALY 90 i
(Virgin)

8. ELVIRA £
(Accolade)

9. LEMMINGS *&
(Psygnosis)

10. ANOTHER WORLD N
{Delphine)




NAVOD Ku HRE

Tyto dvé hry nds opét zavedou do
krdsného tifrozmé&rného sv&ta firmy
INCENTIVE, kterd stvofila takové skvos-
ty jeko DARK SIDE, DRILLER, nebo
TOTAL ECLIPSE. D& hry CASTLE
MASTER se odehravd docela nedavno,
kdy jesté vlddli silni krdlové a kdy princo-
vé bojovali o ruky vyvolenych. V téch ¢a-
sech bylo také zvykem vydédvat se do

C

svéta na zkuSenou, a zde zacéind i nase pu-
tovdni. Na jeho zatitku si miiZzete vybrat,
jestli cheete byt princem €i princeznou,
Na samotny prubéh hry to v8ak nemd
zadny vliv. Proto bude vypravéni popiso-
véno ofima prince.

Po dlouhém putovdni{ jste do8el aZ do
malé zapadlé kr¢my, kde jste musel vy-
pravét viechna dobrodruZstvi ze své
cesty, Na opliatku vam mistnf lidé pové-
déli o pustém hradu, za jehoz zdmi je
uvéznéna se svym neftéstim krasnd mladd
pricezna. Hrozny drak, ktery se na hrad
sneslise svymiodpornymi a krvelaénymi
nohsledy, zahubil kaZdého, kdo se mu po-
stavil na odpor. Od t€ doby uZ na hrad ne-
vkrot¢il nikdo z okoli. vy jste viak z rodu
statecnych, a tak si nechivite vysveétlit
cestu lesem az k samotnému hradu, a vy-
dévate se na pochod, KdyZ se po chvili les
rozestoupi , na planiné daleko pred sebou
vidite hrozivou siluetu jeho vézi. Kdyz
dorazite aZ k padacimu mostu, najdete jej

vytazen, a tizivé ticho, které se kolemroz-
hosti, je pferu§ovdno pouze blesky bliZici
se boufky.

Nevdhite, a ddvdte se na prizkum
okoli hradu, Jdete-li kolem vodniho pii-
kopu, spatfite velky balvan &i snad skalu,
Na co tu tak ndpadné lezi? Po jeho pro-
zkoumdn{ se zdd, Ze zde na nic neni. No
dobra, jdeme tedy dil. Stile nic, ale mo-
ment! Tohle vypadd na néjaky domek!
Tak honem k nému. Jenze ma zamcené
dveie. Ale aspofi vite, komu patii. Obhlid-
ka domu nepfindsi nic nového, ale cosi
visf na jeho zdi. KdyZ pfistoupite bliz,
uvidite ndpis, jehoZ? pochopeni vim
umozni dostat se do hradu. Vite jak? Ano?
Tak tedy poklusem az k padacimu mostu,
a udélejte to, co vis napadlo. Chceete-li
vystielit do malého obdélnicku vedle
mostu, jste na spravné adrese. Jenom
pozor, aby vis sklipgjici se most nezabil!
Vykrocte levou nohou vsific dobro-

druzstvi...

Po nadvofi muZete bloumat, jak se
vim zachce, ale chcete-li osvobodit
princeznu, dejte si poradit! Ve studni naj-
déte klic od ¢arodéjova domku, pak jdéte
do pfedsing, kde lezi kli¢ od schodiste.
Odemknéte si, a checete-11 si krome
princezny odnést z hradu i néco jiného,
prozkoumejte schody zespodu. Nyni zpat-
ky na nadvoii a vlevo do kaple. Tam se
nadechnéte a pak stoupnéte na kazatelnu
zezadu. Sup, a jste v podzem{ hradu! Ne%
prekrocite schod smérem ke dvefim, mu-
site najit klic od doupéte draka! Mite-li
ho, muZete vyjit z krypty ven. Podle
mapky jdéte k vychodu z podzemi, obje-
vite se na schodisti, Znovu vyjdéte na
nadvofi, a tentokrat viezete do studny.
Spadnete opét do jiné krypty, ve které je
kli¢ od mistnosti strdZe, a lze tu najit i
néco do kapsy. Jak asto musite jist, to
nechdm na vis, ale moc to neoddalujte!
Vaie energie, zndzornénd malymi Cinka-

mi, totiz ubyvd velmi rychle zvlasté po
takovychto pddech. Z katakomb vyjdéte
na nadvofl a béZte do horké lizné, Zde al
vids ani nenapadne zkouSet se vykoupat
nebo dokonce skdkat z prkna! Vypustie
vodu a do priazdného bazénku slezte po
schiidkdch, protoZze se musite vsoukat do
nizkého otvoru u zemé, Nasleduje opét
pad do podzemi, kde seberete klic od pii-
bytku duchti. Nyni si trochu odpociiite,
ale neusnéte, ek vas jelte dost price.
Vyjdéte z hradu na Cerstvy vzduch a
otevite dvere tarodgjova domku. Najdéte
v ném kli¢ od konirny, a pak skotte do
diry v zemi. Pottvrié spadnete do krypty,
ve které je tentokrdt K1i¢ od loZnice krile
a také kouzelny ndpoj, ktery vas docela
uzdravi. Doporucuji! Odemknéte konirnu
a seberte kIié od hradniho ochozu, a chee-
te-1i opét trochu zlata, béZte do kovirny.
Nyni ndsleduje cesta do 1. patra a v ném
do skladi§té, kde lezi dalsf kouzelny

nipoj. Tento miZzele pouZival vicekrit,
vzdy vam doplni energii na maximum,
Nenf ale nevycerpatelny! Dalsi cesta bude
sméfovat do pokoje strdze, kde Zekd po-
sledni, nejkouzelnéjsi ndpoj. Jeho vypi-
tim totiz ziskate takovou silu, Ze pohnete
i tim balvanem pfed hradem. Musite ale k
nému dojit s maximdlni energii. Za pada-
cim mostem se tedy nasmérujte na balvan,
nastavte béh, a do toho! Po ndrazu na bal-
van by se mél trochu odsunout a odkryt
otvor, ktery vede do posledni, pité krypty.
V ni je kli¢ od bedny zlata. A7 ho najdete,
tak dojdéte opét az na padaci most, a zde
pozor! Stoupnéte si na ném tak, aby jste
mohl vystielit do znimého obdélnicku.
Po vystielu pak skonCite na stiese kaple,
kde lezi poslednt, desaty kIig,

Dojdéte do knihovny v 1. patfe a zkus-
te v ni oteviil tajné dvete. Jak je ale najit?
Piemy&lejte! Predpokliddam, Ze vz to
madte, tak tedy vstupte!

Z bedny si ted miiZete nabrat zlata
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kolik unesete a je toho dost, co?

Vyddme se ale na dal&f cestu. Ve 2,
patie musite projit smetiste, kde se kupo-
divu nachazi také trocha zlata, a dojit do
kanceldfe. Zde uZ jde do tuhého, Po pravé
strané je na zdi vypinaé, ktery musite za-
pnout, Co se stane, uvidite vzapéti. Vrafte
se nazpél ke schodidti, a zde opét pozor!
Dobfe si prohlédnéte, kam §ldpnete,
protoZze nyni musite jit rovné ke dvefim
naproti, a to nenf Zidnd hratka! Pokud
Jjste k nim do3el, je tu findle!

Stojite totiz pfed dratim doup&tem,
kde je uvéznéna princezna, jejiz voldni o
pomoc miizete na schodidti nékdy i za-
slechnout. Rychle tedy dovniti! Pfistupte
k tlamé draka, namifte na ni a palte tak
dlouho, dokud drak nezmizi! Pokud se
vim ho nepodafi napoprvé zabit, tak si
bézte doplnit energii, a znovu do boje.
Urlité ho zvlddnete! Po zabitf draka
ebyvi jen vejit za jeho zddy do dveii, na
sténé stielit do druhého vypinate, a pak
pFisunout ke dvefim, které se diky va%im
deseti kli¢im daji otevfit. Tfm jste osvo-
bodil princeznu, a hurd pry¢ z hradu! Vy-
hrino ni8 hrdina ale je§té nemd, protoZe
je tu jeSté Earodgj, ktery vis nenechd jen
tak prchnout, Ted pro zménu unesl vds a
uvrhl vds do nejhlub&ich mistnosti hradu,
do temnych katakomb, kde v rakvich spi
sviij vécny spdnek duchové ddvno ze-
mielych krali.

Tohle je tedy zatdtek druhého dilu, ale
urcité nenechite svou princeznu dlouho
Cekat na vas ndvrat, takZe s chuti do toho!
V mistnosti, kde se nachdzite, najdéte
klic. U bedny zlata vylezte na pohyblivé
schody (ovladaji se ve dvou mistnostech)
a seberte dalsi kIiE, ktery odemkne dveie
z tunelu. Jd&te rovné, aZ narazite na zam-
cené dvefe. Pokud mdte energii alespoii
4,5 tak dvefe oteviete, Po schodech doj-
déte do 5. patra (&isla pater jsou vlevo na
zdi ve tvaru kostky), dopliite si energii na
maximum (6) a vrafte se do chodby s
vitahovym mechanismem. Nasméfujte se
na balvan a stejné jako v predeslém dilu
do balvanu narazte. Posuiite jej tim pod
zidvaZi vytahu, Opét béZte do 5. paira a
prolukou dojdéte az do mistnosti s dvefmi
od vytahu, Najdéte otvor v zemi a
stoupnéte na néj. Spadnete dolti k vytahu,
v ném najdéte kIf¢, pak otevite dvefe na
druhé strané zdi, vratte se do vytahu a vy-

jedte do 3, patra. V chodbé se dejte prvni-
mi dveimi vlevo, ocitnete se pak v
mistnosti s velkym vypinacem, ktery
otevie na prot&jii strand zdi tajné dvefe,
Musite ale bytrychly, protoZe vét§inou se
vypina¢ vriti do pavodni polohy dfiv, nez
dobéhnete ke dvefim, a musite to zkouset
znovu. KdyZ se vam to povede, tak pozor,
af nespadnete dolii z vystupku! Podafi-li
se vam seskodit na spodni v¢stupek, za-
sluhujete obdiv. Zde na sténé éekd k1i¢ od
Nantosuelty., Vstupte do dvefi, miZete
sebrat krystal, a pfes schodi§té dojdéte do
3. patra. Pod schody hledejte klit. Pies
Nantosueltu dojdéte k proluce a pies ni k
vytahu, vyjedte do 4. patra, seberte krys-
tal a bézte do proluky. Zde, na konci
fimsy, stojf silnd deska, kterou musite
shodit, aby utvofila mistek pfes propast.
Po ném pfejdéte a dejte se do 3. patra po
schodech, Opét pies Nantosueltu a prolu-
ku az k vytahu, ktery oviem stoji o patro
niz. Nevadi, klidn& do jeho dveff vstupte,
seskotite tak na jeho stiechu, a po vyle-
zeni na fimsu moZete sebrat dalsi klic,
Ktery je vidét pfipevnény na zdi, Vratte se
stejnou cestou az do 4. patra k vytahu a
sjedte do 6. patra. Bézte k balvanu, ktery
je uZ roztiiitén zdvazim, a seberte kIf¢,
ktery byl v ném ukryt. Nynf zpét vy¥tahem
do 3. patra, péfky do 2. patra do mistnosti,
ve které je sloup. kde musite odblokovat
na zemi pfichycené desky, které tak uvol-
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ni sloupy. Vrafte se opét do 3. patra a pfes
tizkou chodbu dojdéte do mistnosti, ve
které od stropu visi spodni ¢dsti sloupil.
Zasuiite je, vyjdéte ven, nechte za sebou
oteviené oboje dverfe (utvofi sténu) a ve
2. patie muZete sebrat kli¢. Pak prejdéte
pies dvefe vofici mistek do mistnosti s
klicem a pasti. Pfi ziskdvani klice pozor
na hlavu! Jestlize ho mite, seskoéte do
tizké chodby, dojdéte k vytahu, ktery ceka
ve 3. patfe, a sjed'te do 6. patra. Zde uz
miiZete oteviit bednu, kterd ukrgvi klie
od obydlf duchi. Vezméte jej, vytahem
vyjedte do 3. patra, dopliite si energii na
maximum (doufdm, Ze mate je§té kde) a
vzhiiru do 1. patra. Zde mizete vy-
hlédnout ven z okna, a az se pokochite
vyhledem, otevite dvefe. Za nimi Zekd
tifhlavy pes Kerberos, kterého musite
zabit, Provedete to tak, Ze mu budete stiflet
do hlay v tomto pofadf: pravd, levd a nako-
nec prostiedni, No a uZ jsme skoro u cile!
Zbyva jen vejit do obydli duchi, viechny

je zniéit, vyklonil se z okna ven (af

nespadnete do vodniho prikopu!!) a vystie-
lit do vypinate na zdi u mostu. Pak uz
milZete pres néj vyjit ven a ukontit tak de-
fintivné tu tézkou zko§ku rozumu a odvahy.

Zayerem par drobnosti: Duchy stiflej-
te na potkdni, po dobrém se s nimi jednat
nedd. Ten, ktery ptileti po vystfelu do
vlajky, se dd rovnéZ lehee zabit, a zvy§ite
sitim skére. Bublina ve vodorovném skle-
néném valci ukazuje vasi aspéinost, a ¢im
vic se blizite k dokon&enf hry, tim vic se
piesouvd vlevo. Varuji pfed pidem do
proluky. protoze i kdyZ jej moZnd
pieZijete, nebudete z ni moci nikde vy-
1ézt. Diirazné radim: zaznamendvejte si
své pozice na kazetu nebo disketu
(SNAP), velice to uleh¢f nékteré obtizné
tiseky hry zvlidnout.

Ovldadani hry:
C - plazit
U- otoé se &elem vzad
L - sklofl hlavu
R - utikat F - divej se pifmo
A - vezmi/uZij I - info
SP - ptepind funkce zamé&rovace

P - zaklof hlavu
W - chodit
B - zaméfovad

P. Zlimal




Futbalova hra GAZZA 2 vznikla
v roku 1990 v programatorskych diel-

ftach anglickej firmy EMPIRE.
Firmu EMPIRE je velmi fazké neja-
ko bliziie charakterizovat, alebo
opisal. Vznikla iba nedévno a teda
nema zdaleka také tradicie, ako za-
vedené firmy, napriklad OCEAN,
GREMLIN, U.S.GOLD, atd. Hry,
ktoré EMPIRE produkuje, by sa dali
vieobecne charakterizovat ako pri-
emerné, Nie si v Ziadnom pripade
zlé, ale ani nevynikaju.

GAZZA je pre nafe ucho viac ¢i
menej tajomné slovo. Kto sa zauji-
ma o pelitiku, vynori sa mu pred
o¢ami Izrael a Palestina. V tejto
oblasti sa nachddza pismo Gaza, v
ktorom sa uz odohralo mnoho faz-
kych bojov. Samozrejme, vojna
nemd s futbalom, najpopuldrnejSim
kolektivhym Sportom na svete,
vobec nié spoloéné, preto ani pasmo
Gaza nie je predlohou pre ndzov
hry. Skuto€nou predlohou je pre-
zyvka najpopuldrnejiieho anglické-
ho futbalistu, ktory podal taky
vyborny vykon na majstrovstvich
sveta v Taliansku v roku 1990. Nie
je to nikto iny, ako PAUL GASCO-
IGNE, zvany GAZZA.

GAZZA 2 v podsate nadvizuje
na hru GAZZA'S SUPER SOCCER,
ktort som v8ak nikdy nemal (a uz
ani maf nebudem), takZe nie som
kompetentny poukazovaf na rozdie-
ly medzi prvou a druhou verziou
Gazzy. Obmedzim sa preto jba na
struény opis hry Gazza 2.

Gazza 2 je naprogramovand tak,
e hrié sa pozerd na futbalové ihris-
ko zhora. Takéto hry sa nikdy nevy-
znatovali nejakou zvl4st dokonalou

EAnGL FAL
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jedna ve

EMPIRE

grafikou, pretoZe sa tu nedd
nikde uplatnif. Co nds najviac

bude zaujfmafl, to je hra-
tefnost a rychlost scrollingu
vo vietkych smeroch. Obe
viastnosti spolu velmi tizko
stvisia. Ak by bol scrolling
prili§ pomaly, hratelnost by
prudko klesla. Na&fastie v
Gazze 2 je scrolling dostatoé-
ne rychly, preto podobny
problém nehrozi. Pri scrollin-
gu mi viak pomerne dosl vadi
¢. VSetky ¢iary na
ihrisku, ako sd pifka, Sest-
ndstka, stredovd ¢iara, atd. sa
zobrazujui ako usetky. To je sa-
mozrejme v poriadku, aviak ako-
nihle sa v tomto dseku pohybujeme
(vtedy vlastne nastdva scrolling).
uvidime jeden neesteticky jav,
Usecky sa scrollujd po atribitoch,
takZe pekné pravé uhly Sestndstky Ci
pifky sa ndm na chviTku zmenia na
nie¢o, ¢o by sa dalo nazvat nepravi-
delné 'T’. Pravy uhol sice zostane
zachovany, ale dsecka sa na fiom
neskon&f. Na obrazovke s uhlopriec-
kou 61 cm sa toto zobrazi ako
vyénelok o velkosti okolo lem. Po-
chopitelne to, ¢o na jednej strane
preénieva, to na druhej chyba, takZe
ndm ihrisko modze pripadal trocha roz-
hddzané, Nechcem v8ak byf voti auto-
rom nespravodlivy. Viem, Ze prvoradd
je celkovi rychlost scrollingu a ze ZX
Spectrum je velmi pomaly po&itac,
preto vy3§iu preciznost zobrazovania
je velmi tazké realizovat.

[nak k hre nemam viZnejiie vyhra-
dy. Hratefnost je vel'mi dobrd a
velky doraz autori klddli na
prehfadnost a orientdciu.

V pravom hornom rohu
stdle vidime, v akom mieste
na ihrisku sa prdve nachddza
lopta. Ak stlatime kldves X,
potom sa zmenf mod zobraze-
nia a uvidime rozostavenie
vietkych hra¢ov na ihrisku.
Tento méd je velmi vhodny
na hru v poli, aviak na hru
pred brédnou je vhodnejSi re-

ilny méd, pretoZe vtedy lepSie vidi-
me postavenie brankdra.

Zyuky a hudby sa mi celkom pozdd-
vaji, avSak pocut ich mdZeme iba na ZX
Spectre 128. Interface Melodik zostane
aj napriek existencii hudby pre AY
rovnako nemy, ako ZX Spectrum 48. U
potftatov Amiga a Atari ST je to vietko
na inej trovni: samplované zvuky, kva-
litnej8ie hudby, atd’. Tieto pocitace viak
maji o triedu leps§i hardware a vyS&iu
rychlost procesora.

- yves -
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H ra HEAVY METAL (Tazky
kov) by mala potesif najmi
priazniveov akénych bojovych
hier. Pre ZX Spectrum ju napro-
gramovala firma U.S.Gold na
prelome rokov 1989-90, pricom
ako predloha jej sluZila rovno-
menna hra americkej firmy

ACCESS, ktora hru rozsirovala
vo verzii pre 16-bitové poditace.
Firme U.S.Gold
strankach BITu venovali uZ viac
riz, preto sa o nej netreba zmiefo-
vaf podrobnejSie. V pripade Heavy
Metalu si vSak m6Zeme v&imnuf,

Sme sSa n4d

ze to nie je uplne typicky produkt
U.S.Goldu poslednych rokov. Po-
dobnym vojnovym a bojovym
hrdm sa vsak U.S.Gold v minulosti
venoval (Beach Head 1, Beach
Head 2, Raid over Moscow).

Fyzickd hra na kazete je rozde-
lend na hlavny sdbor, tri ditové
stubory a obrdzok pre zdavereény
efekt. Ddtové sibory sa volaji
MBT, ADAT a FAV. Znamenaji
toto: MBT je tank, ADAT je kandn
a FAV je §pecidlne delové vozidlo.
Kazdd zuvedenych zbrani je inak
rieSend, inak sa obsiuhuje a ma iné
vlastnosti, ¢o je vzhladom na ich
odliSnosf a urtenie viac ako po-
chopitelné. Heavy Metal je sice
jedna hra, ale v podstate s to tri
rozne hry v jedne;j.

Najpry si povedzme nieto o
tanku (sibor MBT). Tank, s
ktorym jazdime a bojujeme, vidi-
me z pohladu vodica. Podobné
zobrazenie sa pouziva v simuldto-
roch, avSak Heavy Metal simuléato-
rom rozhodne nie je. Nendjdeme
tu nijaky ovldadaci panel, nijaky
ukazovatel, ani Ziadne podobné
zariadenie. Jediné udaje, ktoré
mame k dispozicii, st rychlos(
tanku (v miTach za hodinu) a pries-
torovy radar. V radare vidime
rozlozenie protivnikovych bojo-

u.s. GOLD

vych jednotiek. Medzi velké pozi-
tiva m6Zem zaradif skutoénost, Ze
niektoré ciele sa hybu (napriklad
tanky a obrnené vozidld), zatial ¢o
iné si nemobilné (napriklad vojaci
v zdkopoch. To doddva hre na za-
ujimavosti, pretoZze na kazdy ciel
pouZivame ind stratégiu. Medzi
nevyhody by som ja osobne zara-
dil dosf nizku droven grafiky,
ktord by urcite i8la urobif omnoho
dokonalejsie.

V sibore ADAT sa skryva
vykonny kanén, ktory
moZzno pouZif na vzdu¥né ciele
(napr. bojové stihacky), ako aj na
pozemné ciele (napr. tanky). Grafi-
ka je tu o nieco lepSia, ako pri
tanku. Krajinu okolo seba vidime z
pohladu obsluhy. Opif médme k
dispozicii radar, ktory nds
informuje o smere ndletov nepria-
telskych stihaciek, ako aj o polohe
ostatnych cielov. MoZnosti ovldda-
nia pribliZne zodpovedaji redlnej
¢innosti obsluhy kanéna (rotdcia
kan6na, nastavenie ndmeru, atd'.).
Na osobnych pocitacoch som dote-
raz videl iba velmi mdlo kanénov
podobného typu, preto ofakavam,
Ze tento level bude prijemnym

velmi

spestrenim a
zdzitok.

FAV je oznaCenie pre delové
vozidlo. Je to akysi automobil Spe-
cidlnej konStrukcie, na ktorom je

poskytne dobry

jedno silné delo. Bohuzial neviem,
¢i ide o vozidlo fiktivne (vymysle-
né), alebo redlne (skuto¢né). Ne-
viem si predstavif, ze by niektord
armdda na svete mohla mat také
Cosi vo vyzbroji. Nie je to viak po
prvykrat, ¢o sa delové vozidlo vy-
skytlo v poditacovom prevedeni,
Bolo to napriklad v hre MARA-
UDER (Hewson, 1988).

Celkovo hodnotim HEAVY
METAL ako nadpriemerne dobru
hru. Sklamani azda m6zu byf iba
majitelia interfejsu Melodik, ktori
si nemézu vypocuf hudbu, ktord
skomponoval JASON BROOKE.
Ta je sice urCend pre AY, avSak
pocuf ju budd iba majitelia ZX
Spectra 128 kB.

- yves -
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Do redakeie priiel pred niekolkymi
mesiacmi list, v ktorom sa isty uZivaterl
Amigy snaZil tvrdif, Ze Miroslav Fidler
v rozhovore pre nd§ casopis nehodnotil
Amigu spravodlivo. List sme v plnom
zneni neuverejnili, pretoze bol velmi
neobjektivny. Niektorymi rozdielmi
medzi Amigou a PC-Ckom sa viak bu-
deme podrobne zaoberaf. Teraz sme si
vzali na musSku emuldatory PC pre
Amigu.

11 MHz. Bez problémov emuluje gra-
fické karty Hercules a CGA. EGA a
VGA maji viak obmedzenie na najviac
16 farieb. Stoji 189.95 libier.

Karta ATonce plus uz ma procesor
80286 s taktom 16 MHz. Hercules a
CGA emuluje spolahlivo, ale EGA a
VGA sii iba v dvoch farbdch - bielej a
ciernej. Stojf 249 libier. Z uvadzanych
emuldtorov je tento najhorsf.

PC286 sa dodava zabudovany v
harddisku GVP series I1, &o je velkou
vyhodou, avlak parametre si identické
§ nemeckou kartou ATonce plus. [de
opiif o kartu 8 procesorom 80286 s tak-
16 MHz. Stoji 249 libier.

NajkvalitnejSou kartou tohto druhu
je momentalne A386SX, ktord vyriba
britskd pobotka firmy Commodore.
Montuji ju do poslednych modelov
AMIGA 2000 a AMIGA 3000. Karta je
osadend procesorom 80386SX s
frekvencion 16MHz. Hercules nefungu-

#av e
[(RERE]

[EMULA
PRE POCIT

ORY PC
CE AMIGA

Na obranu svojho pocitaca vyfahuji
Amigisti mnoZstvo argumentov. Medzi
najopakovanejdie patri existencia ka-
riet, ktoré umoZiuji chod programov z
PC na Amige. S tieto karty naozaj kva-
litné? Co dokdZu? Kolko stoja? Na tieto
i dalSie otdzky sa pokisime ndjst odpo-
ved.

Emuldtory byvaji v principe iba
dva: softwarovy a hardwarovy. Softwa-
rovy je velmi pomaly. Takymto spbdso-
bom mozno emuloval iba ovela
pomalSie poc&itace na ovela rychlejsich
(napriklad emulator ZX Spectra na PC
AT). Ak tdto podmienka nie je do-
drzand, treba pouZif tzv, hardwarovi
emuldciu. Nanu je potrebnd karta s pro-
cesorom toho poditaca, ktory emuluje-
me. Takymto spésobom je rieSend aj
emuldcia PC na Amige.

Na svetovych trhoch sa vyskytujd
najmi tieto Styri emuldtory:

- KCS (Kollf Computer Systems)

- ATonce plus (Vortex GMBH)

- PC286 (sicast harddisku GVP series
IT)

- A3B6S X (Commodore UK)

Jednotlivé karty by sme mohli
hodnotit z mnohych hladisk, avsak pre
nedostatok miesta vyberieme len lie naj-
doleZzitejSie: procesor, taktovacia
frekvencia, graflika a cena.

Karta KCS pochddza z Holandska.
Je osadend procesorom NEC V30, ktory
je rychlym ekvivalentom procesora
8086. Taktovacia frekvencia je

16

je vbbec, zatial ¢o CGA v plnom rozsa-
hu. EGA a VGA nefungujui bez prislus-
nej karty a monitora. Stoji az 465 libier,

Karty sa lisia vo svojich moZnos-
tiach, avSak jednoznacéne méZeme vidi-
ef, Ze su si v podstate velmi podobné.
Bez problémov zvlddaji emuldciu gra-
fickych kariet Hercules a CGA. Tie s
viak natolko zastaralé, Ze st dneSnému
uzivatelovi prakticky nani¢. Zastarald
je aj EGA, ale uz s nou st znaéné prob-
lémy a nie v8etky emulatory dokdzu
urobit 16 farieb. Rozdiely sd aj v rozli-
Seniach 320x200 a 640x350. VGA karta
so svojimi 256 farbami, ktord je mo-
mentilne najpouZivanejdia, nejde
zobrazif bez existencie fyzickej karty
na Ziadnom z uvedenych emuldtorov. O
ndslednej potrebe monitora, ktory VGA
rozlisenie zvlddne, sa zaiste nemusim
rmienovaf. Vetky karty maji porty pre
tlaciaren aj myS. PC joystick je mozné
pripojit iba ku karte KCS, aviak ne-
funguje uspokojivo. Zabudovany repro-
duktor md iba A3B6SX. O pouZiti
Standardnych zvukovych kariet pre PC
nie je nikde ani zmienka. V zdujme
zvySeniarychlosti maji vietky uvedené
emulitory s vynimkou KCS zabudo-
vany koprocesor. Ni¢ to vSak nemeni na
skutotnosti, ze emulitory PC v takomto
prevedeni si v porovnani s dne§nymi
PC 386/33MHz a 486/40MHz velmi po-
malé. Najkvalitnejsia z tychto kariet,
anglickd A3865X, nedokdze pre svoju
cinnosl vyuZzival pridavnd pamif
Amigy. Pridavna pamif pre PC mus{ by(
osobitne pripojend k tejto karte. Sa-

mozrejme, ¢ zasa nie je moZny opaény
pripad vyuZitia tejto pamiite pre Amigu.

Co z tohto vietkého vyplyva? Ano,
PC programy sa na Amige emuloval
daji. Ale za akych podmienok? Ak
checeme prevadzkoval sucasné hry, si-
tasné systémové programy, alebo pri-
pojil sa na pocitacovu sief PC, jedinou
sancou je karta A3B6SX. Stoji viak
obrovské peniaze. Pri si¢asnom kurze
je to viac, neZ 25 000 korin. A to este
nemédme dalSie nevyhnutné pridavné
moduly, ako st grafickd VGA karta, pri-
davnd pamif RAM a monitor, ktory je
schopny zobrazit VGA grafiku, teda
520x200 bodov a 250 farieb (z paiety
262 144 farieb), ako aj rozliSenie
640x480 bodov a 16 farieb, Ked' si spo-
¢itame, kolko by nds tento Zart stdl,
vyjde ndm suma ovela vii¢Sia, nez by
stdlo kompletne vybavené PC rovnakej
kvality.

Znie to moZno neuveritelne, ale ce
noveé kalkulacie st vidy podobné v jed-
nej veci. Ak si kupujeme pocitac po
castiach, vzdy bude ovela drahsi, ako
ked kipime naraz jeden celok. Stvis
to najmi s viacnisobnou obchodnou
prirdZkou a viacndsobnou daiiou z obra-
tu, Ked sa pozrieme na princip, ako
tieto emulatory fungujid, zistime nie-
kolko zaujimavych faktov. Ak chceme
dosiahnuf dobra kompatibilitu s p6-
vodnym IBM PC, musf karta obhsahovat
procesor a pamite na osobitnej doske,
ktorej zapojenie je takmer zhodné s
mainboardom IBM PC. Z Amigy sa
vyuziva iba zdroj a disketové mechani-
ky. Bez samostatnej grafickej karty
mbzeme emuloval iba adaptéry Hercu-
les a CGA. To ma vedie k nasledovnému
zaveru. Emuldcia moderného PC s pa-
mifou aspon 2MB RAM a YGA kartou
Je prili§ ndkladnd, takZe je vyhodnejiie
a lacnejSie kipitf nové PC. Cenovo
anosné je emulovanie pocitaéa XT s
kartami Hercules a CGA. Programy pre
XT nie sd aZ tak pamiifovo ndrotné.
Karta KCS veelku vyhovuje pre tento
ticel. pretoze o.i. dokdze vyuzivafl
pamil Amigy, o je pre uZivatela
vyhodné.

Preto ak cheete spastal programy
pre PC XT, vyhovie vdm holandskd
karta KCS. Na nové hry a systémové
programy pre PC AT, 386 a 486 je
nesporne lepsie Kipif po¢itac PC. Tento
¢ldnok poukazuje na rozdiely medzi
hardwarom Amigy a PC. Li§ia sa u¥
architektirou procesora, ako aj spdso-
bom zobrazenia grafiky. Preto nie je
mozné vyslovovat tvrdenie, Ze Amiga
je oproti PC natolko kvalitny poéitaé,
ktory dokdZze emuloval PC. Nie je (o
pravda. K Amige je moZné iba pripojif
kartu, ktord obsahuje takmer cely main-
board potitacta PC, aviak za neprijatel-
ne vysokd cenu a s mnohymi
obmedzeniami. To, &o pdn Miroslav
Fidler povedal o Amige a PC, je naoza|
objektivny pohTad (pozri BIT 4/92,
strana 38), Plne sa s nim stotoZiujem.

- yves -



Splnime Vas sen ...

HARDWARE:
Mikropocitac KOMPAKT: Cena: 6800.- K¢

Pocitat kompatibilny so ZX Spectrum, Vstavany interface, moZnost pripojenia 2 joystickov, VIDEO a VF vystup, zabudovana
disketovi jednotka 3.57", moZnost zapojenia magnetofénu a ostatnych periférii. Dodacie podmienky ako u vyrobeu. Plnd zdruka.

Interface MELODIK: Cena: 690.- K¢y

Interface s obvodom AY, ktor§ zvySuje hudobné moZnosti poéitata, Zabudovany reprodukior s mo#nostou reguléicie hlasitosti.

Stavebnica zapisovaca ALFI: Cena: 390.- K¢
Stavebnica malého pomocenika pri tvorbe VaSich programov, MoZnos{ tlage grafiky i textu. Velkou prednosfou je mnoZstvo
existujiceho softwaru,

MAGIC BOX: Cena: 390.- Kés
Magic Box - je moderna periféria pre efektfvne nahrivanie programov na kazelu.

Magic Box - Vam udetr{ 50% mgf, pdsky, ale hlavne &as strdveny pri nahravani programov.

Magic Box - je mozné pouzif ku vietkym pocitatom kompatibilnymso ZX Spectrum. Pri DIDAKTIK-u GAMA "88 je potrebnd oprava
vady, ktord Vam zdarma vykona servisné stredisko DIDAKTIK-u a.s. Rychlost (normal/zrychlene) nahrdvania Jje mozné prepinaf priamo
na MAGIC BOX-e. Rychlosf je indikovana LED diédou. K Magic Boxu nepotrebujete Ziadne dalsie periférie, kdbel ba ani software. Uplne
sta¢i priemerny magnetofon,

MAGIC BOX Plus: Cena: 420.- Ké&s
Magic Box plus je funkéne zhodnd periféria s MAGIC BOX-om doplnend o inteface KEMPSTON pre pripojenie joysticku. PouZity
je Standardny konektor CANON 9-pin.

MAGIC Face: Cena: 499.- K¢

MAGIC Face obsahuje Magic Box a sti¢asne paralelny interface s obvodom 8255 (totozny s UR-4, 18255),

SOFTWARE:

RS Commander: Cena: [89.- K's
Vynikajica pombcka pri prici s disketovou jednotkou. Program je ohdobou Norton Commander-a na PC. Obsah: moZnost vkladania
POKE, vyberu obrizkov so SNAPSHOT-ov, rychly vipis programov (ASCILHEX-a) tzyv. VIEW atd.

RS Tools 1: Cena: 129.- Kés
Komplet obsahuje programy na zbalenie a rozbalenie programov (Setri sa 1ym miesto na diskete). program na rychle formdtovanie
(moZnost formdtovania na 180,360,400 a 430 kB) a program RUN, ktory naéita obsah diskely a vypise spustitelné programy
(samozrejme je moZné ich spustif).

RS Tools 2: Cena: 130.- Kés
Obsahuje obohatené verzie programoy z kompletu RS Tools a programy: KONVERTOR (prevedie 7 Kazety programy do 41 kB).
SNAP PAK (zbaluje a rozbaluje SNAPSHOT-y), DISC LOCK (zabraiiuje zdpisu na disketu aj bez zalepenia vyrezu) a VIPE FILE,

RS Disk Doctor: Cena: 139.- Kcs
Program, ktory Vim raz méze zachrdnif disketu a moZno i Zivot.

SNAPCON: Cena: 89.- Ky
Program na prevod SNAPSHOT-ov na disketu. Stitasfou programu je i hra KAMENE.

Hozakla (Honba za klasdkom): Cena: 59.- Kés
Textovi hra s grafickymi ndcrimi situdcie. Namet je Eerpany z prostredia gymndzia. Vasou tlohou je ...

SPECMAN #1: Cena: 159.- Kds

Prvy komentovany popis ticiiovej pamite ROM disketovej jednotky D40 a D80. Program Vam odhali tajomstvo ako programoval
v spoluprdci s D40-kou (D80-kou).

SPECMAN #2: Cena: 159.- K¢s

Popis radica (D80 a D40) a celkového systému jeho price. Tento program by nemal chybat Ziadnemu majitelfovi D40-ky popr. D80-ky.
’

Nasa adresa: Svermova 43, P.0. BOX 331, 974 01 Banska Bystirica

PENT Computer

Predaj pocitac¢ov a doplnkov Sinelair, DIDAKTIK, Commodore, Atari
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V minulosti patrila firma Hi
Tec k tym bezkonkurentne najhor-
§im softwarovym firmam. Ak nie
na inych poéitatoch, tak aspofi na
ZX Spectre. Posledny rok viak za-
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hifadiska kvality
som spociatku povaZoval za ndho-
du. Z odstupom Casu uzniavam, Ze
to ndhoda nebola. Hra CHEVY
CHASE, naprogramovand v roku
1991, patri tieZ medzi celkom
dobré hry.

CHEVY CHASE je automobi-
lovy program, ktory v8ak nemd ni¢
spolocné s pretekmi F1, ani s te-
rénnymi vozmi. Ide €iste o jazdu
beZnym cestovnym automobilom.
Spoéiatku som musel dost dlho
rozmyslaf, ¢o je asi cielom hry.
Bohuzial, nejaka konkrétna,
hlb&ia idea mi tu chyba. Za kaZdy
prejdeny tisek ndm narastd skére. Z
toho som si domyslel, Ze zmyslom
hry je dostaf sa ¢o najdalej. Cesta
je rozdelend na jednotlivé sekcie.
Na prejdenie sekcie mame k dispo-
zicii ur€ity ¢as. Ak za tento as sek-
ciu neprejdeme tplne celd, na
obrazovke sa objavi sprava TIME
UP (€as vyprsal) a hra sa kon¢i.

Osobne si myslim, Ze samotné
Soférovanie, kde nejde o nijaké
preteky, iba o €as, je pre dobri po-
sice
pravda, Ze dplne rovnako bol uro-
beny aj slivny ENDURO RACER,
av8ak tam sme mali terénny moto-
cykel a veImi zaujimavu trat z hTa-
diska motokrosu.
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Prejdime v8ak k popisu hry. Na
zaciatku si moZeme vybraf typ
vozu a jeho farbu. Vyber farby
vozu je celkom dobry ndpad, ale
pri vybere typu auta som si nebol
isty, ¢i dobre vidim, pretoZe na
vyber boli "az” dva druhy. Neviem,
¢i sa vobec oplatilo kvéli dvom
typom dut ddavaf tito funkciu do
hry.

V dolnej tretine obrazovky vi-
dime pocas behu programu pravi
polovicu riadiaceho panelu auta,

¢iZe tu, ktord je na Soférovej stra-
ne. Prili§ vela informdacii ndm
v8ak neposkytuje. Prevodovka m4
iba dva rychlostné stupne, ako to
byva aj v inych podobnych hriach.
Rychlostnd pdka v dolnej polohe
znamend, Ze je zaradend vy§dia
rychlost. Aj ked miesta je okolo
paky dosf, autorom sa uZ asi ne-
chcelo polohy pdky pooznalovat.
Nad volantom je tachometer.
Vychylka ruéicky zodpoveda
okamZitej rychlosti vozidla, ale
ide skor o efekt, pretoZe stupnica
tachometra nie je ociachovand. O
volante toho vela nepoviem,
pretoZe sa neto¢i. Na€o ho tam ale
potom ddavali?

Do tejto chvile bola recenzia
dosft kritickd, avSak priSiel Cas aj
na pochvaly. Jazda s autom v
CHEVY CHASE ie §pitkove ure-
bend. Riadenie je jemné a spriva-
nie auta dostatoéne zodpoveda
realite. Okolitd grafika sa scrollu-
je velmi plynule a rychlo, ¢o je naj-
podstatnejiie. Vlastnosti auta nie

LT
R

s konStantné. Obgas prideme do
servisu, kde si mézeme kiipif
nejaky doplnkovy, alebo ndhradny
diel (nové pneumatiky, automatic-
ki prevodovku, turbodichadlo,

narazniky,...). Pote§ili ma aj zvu-
Lravwrd afal-tsr meva Qumantesses AQ
Dy blbl\lj lJl.Lr L.)lJLuLal.l ulll o,

ktoré sa skutotne vydarili a k hre
pasuju.

Mdm dojem, zZe CHEVY CHA-
SE urobil mimoriadne schopny
programdtor, ktorému v§ak dost
chybaji ndpady. Systém hodnote-
nia a herné prvky si kompletne od-
pozorované zo star§ich hier. O
jeho programdtorskych kvalitich
zasa svedCia dobré vlastnosti
cestnych automobilov a celkové
prevedenie.

- yves -
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Aj ked od doby, kedy bola na
bristky trh uvedend hra RENEGADE,
uplynulo uz celych piif rokov, dodnes
patri tato hra medzi najlep§ie spraco-
vané v "kateg6rii’ pouliéné bitky.

Hra ma celkovo Styri levely, z
ktorych kazdy ma ind grafiku a iny
dej. Ked sa ndm podarf{ vyhraf celd
hru, pokracujeme zasa od prvého le-
velu. V prvom leveli nas prepadne
partia punkerov v podzemnej ¢akarni
metra. Druhy level prindSa siboje s
partiou motocyklistov. Tretf sa
odohrdva pred verejnym domom.
Pasdk, s ktorym budeme mat najviac
roboty, je vzrastom dva a pol krat
vi¢si ako my. Ak vyhrdme aj Stvrty
level, oslobodime svoju frajerku. Tu
ndm najviac problémov spdsobf chla-
pik s piStolou.

Ked sa pozrieme na rozdelenie
jednotlivych bdnd, tak zistime, Ze
kaZdd z nich ma radovych €lenov a
jedného $éfa (BOSS). 8éf stoji spodi-

atku bokom, alebo v tizadi. Zasiahne
a7z na zaver, ked uz je vicSina
radovych banditov odrovnana. Na
§éfa si vzdy musime davatl velky
pozor, pretoZe md sily za Styroch a je
aj lepSie vyzbrojeny. Ddvaf si pozor
znamend, Ze sa nesmieme dostal do
jeho bezprostrednej blizkosti,
pretoze inak ndm to tak naloZi, Ze
hned budeme maf energiu na nule.
Stratégia na §éfa sa prispésobuje
podTla toho, ako sa pohybuje a &¢im je
vyzbrojeny. Na vi€sinu z nich platf
rozddvanie tvrdych ucinnych tdderoy
spojené s rychlym uhybanim.

Pocas hry musime sledovaf najma
energiu a ¢as (oboje nesmie klesnuf
na nulu). Spociatku vidime iba indi-
kdtor naSej energie. Ked sa nad nim
objavi aj energia s oznacenim Boss,
je to znamenie, Ze do boja zatal za-
sahovaf aj §¢f bandy. Na zaciatku hry
mame k dispozicii iba tri Zivoty, to
nie je prave velky pocet. V obehu je
viak verzia s POKE na Zivoty a Cas,
ktord sa uz da pomerne slusSne hrat.

V sivislosti s hrou RENEGADE
ma napadd jedna veseld prihoda.
Osobne som poznal tloveka, ktory si
kipil joystick naSej vyroby. Bolo to
v ¢asoch, kedy sa rozbiehali prvé
série a kazdy z joystickov mal mala
zivotnost. Vyrobca v8ak ddval zaruku
10 dnf. Tento zndmy na RENEGADE
behom jedného poobedia joystick

tiplne vymlitil a na druhy den rdno ho
isiel do obchodu vymenif ako vadny.
Takymto sposobom zlikvidoval asi 15
joystickoy, pricom platil iba za jeden...

Na RENEGADE si cenfm najmé
programitorské prevedenie, ako aj
mnozstvo dderov ¢i kopancov, ktoré
mozeme aktivoval kombindciami
ovladacich kldavesov. Cela hra sa
vojde do pamiite ZX Spectra, pri za-
chovan{ kvalitnej farebnej grafiky,
vyborného zvuku a hratefnosti. Nes-
kor sa to nepodarilo zopakovart ani v
hre RENEGADE 2, ktoré je v podsta-
te tym istym, ale s viacerymi do-
hravkami, ani v RENEGADE 3, ktord
ma dobré iba hudby pre AY. A to nie
je zdsluha programdtorského dua
Andrew Deakin - Ivan Horn, ktor{ v
zivote dobri hru neurobili, ale Jo-
nathana Dunna.

- yves -
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ADVENTURE

Hra LOOM vznikla v dielni svetozni-
mej softwarovej firmy LUCASFILM, ktord
sa presldavila vyrobou velmi kvalitnych
adventure hier. LOOM je v skutku obdivu-
hodnd grafickd textovka, pretoze md velmi
zaujimavo rieSené¢ ovlddanie, perfektnd gra-
fiku, vynikajici dejovy obsah a netradiéné
ozvutenie, Ako uz z nizvu vyplyva (LOOM
je v preklade éarovnd palitka, alebo zdroj

neviednych kiaziel) hrac¢ v tejto "adventur-
ke" vystupuje v postave malého Carodejni-
ka, ktorého mili (rozumej frajerku) zakliala
smrika do labute. Nane§fastie sa tvoja pria-
telka méZe pohybovat iba v nebeskom mi-
mopriestore, takZe ti nemoZze ani pomoct pri
tvojej piti - jej odklia.

Vieobecné pomocné rady:

-V lexte som pouiival slovné spojenie
"preskimaj", je to len skratka pre tieto
cinnosti: nastav sa na patriény predmet
kurzorom tak, aby si videl v dolnej pravej
casti obrazovky bliZai detail, teraz sa nastav
kurzorom na tento detail a stlaé fire (alebo
klives ENTER).

- preskiamat, zaCarovat, alebo zobral
nejaky predmet mozes$ len vtedy, ked sa ti
poed detailom zobrazi nadpis daného
predmetu.

- kizla su v texte pouZité v dvojslovnom
tvare (napr. otvdaranie/zatvaranie). Kizlo
otvaranie sa dd aktivovat viedy, ak stladis
kombindciu not v normdlnom poradi. Kizlo

zalvdranie sa aktivuje pri stlaéeni kombind-
cie ndt v opacnom poradi,

- velmi d6lezité je pri tejto hre 1o, aby
si si v8etky naucené kizla zapisoval,
pretoze ich je hrozne vela a nedaji sa vietky
zapamiitat, Pozor, tieto kombindcie ndt na
kizlenie nie st vZdy rovnaké. Podital si ge-
neruje vidy nove.

- iste nemusim zd6raziovaf, aby si si
robil predbeZné pozicie. Ale treba vedief, e
za kazdé savovanie sa od&ftavaji body z ko-
neéného skore, tak to zas vel'mi neprehdiiaj.

- tento ndvod ku hre je tzko viazany na
priloZenti mapu, preto si ndzvy v ndvode a
mape rovnaké,

PrehlPad vSetkych pristupnych
kiziel:
otvaranie/zatvaranie - otvdranie a zatvi-
ranie predmetov £
vyprizdnovanie/naplianie - vyprazdiio-
vanie a napliianie premetu
zelend/odfarbenie - nafarbenie predmetu
na zeleno, odfarbenie
temno/svetlo - zapinanie a vypinanie
svetla v miestnosti
zlato/drevo - premena dreva (alebo
slamy) na zlato a naopak
rotovanie/odrotovanie - rotovanie a
odrotovanie predmetu
miznutie - premena na neviditelného voti
vybranym osobdm
drak - premenis sa na malého lietajiceho
draka
spanie/zobiidzanie - navodenie spanku
osobe, alebo zobudenie
zdravie/choroba - ozdravenie osoby,
alebo privodenie choroby
zrkadlo - vymena zoviiajSku medzi tebou
a vybranou osobou
rozpravanie - nemy moZe po zalarovani
rozpraval
odpecenie - oZivenie upeceného zvierafa
velky LOOM - pouZitie velkého Garo-
dejnickeho stroja
labutenie - tvoja premena na lietajicu
labuf

Samotny manudl ku hre:

Objavig sa na vrchole hory, preskimaj
osamely list na strome. Ked padne pokracuj
po chodniku dolava do deliny. Dole na
pobrei chod do dediny a tam do stredného
Siatra, Vnutri pojdes dlho doprava a me-
dzitym preskimaj v8etky tri farebné tapety
medzi oknami (zelend, modrd, ruZovi). Na
konci chodby pride§ k velkému LOOM-u a
pred nim uvidi§ rozprivajicich sa ¢aro-
dejnikov. Po ich siahodlhom rozhovore

zodvihni pohodend palicu (tvoja carovnd
pali¢ka) a preskiimaj poloZené vajicko.
Ukize ti kizlo otvdranie/zatviranie. Tak
teraz ho pouZi na otvorenie vajicka, vajicko
pukne a vyliahne sa kacka - tvoja budica
pomocnicka. Vylez zo Siatra von a chod z
dediny doTava k molu. Tu otvor ¢ajkdm
muslu a znova v dedine vlez do najkrajnej-
Sicho Siatra vpravo. Tu zober knihu na stole
a preskumaj kotol nad ohniskom. Nauci (a
kizlo zelend/odfarbenie. No a kedZe ty ne-
zndfas zelenu farbu, vietky ldtky v mi-
estnosti pomocou kuzla odfarbi od zelenej,
Teraz preskimaj banku so zelenou kvapali-
nou. Uvidid dalsie kiazlo vyprazdiova-
nie/plnenie. Teraz vylez von a vyjdi aj =z
dediny hore. Tu na rdzcesti zamier do lesa
vlavo. Prejdi cez stromy tplne dolava do
horsk€ého cintorina, Tu na kraji vlavo vidis
chrastie podobné klbku ostnatého drbtu,
Preskimaj ho, vystrasi§ z neho zajaca, na
ktorého sa okamzite vrhne sova. prebddaj
nahrobny kamei a chod o miestnost dopra-
va. Tu preskiimaj rad radom vSetky Styri
diery v biitfavych stromoch. Na nich sa na-
ucid nové kizlo temnofsvetlo. Vylez z lesa
von a chod znova do dediny, Tu vlez do la-
vého Siatra. Vnitri je tma a zaZne$ tam
takto: vojdi do tmy, aby sa v detaile zobra-
zili oti DARKNESS). Tie =zataruj
temno/svetlom, Zasvieti sa, a teraz preski-
maj velky dreveny kolovrat, Naudi fa dalgie
nové kizlo zlato/drevo. Pouzi ho na preme-
nu dreva na zlato vpravo, Vyjdi von a chod
zavriel mu§lu na mole vlaveo. Ak sa ti to
vietko podarilo, po¢itac ti pridal novi notu,
teda aj dalSie moznosti kazlenia. Tak, teraz
vyjdi von z dediny a chod do hor, Vylez na
potiatoény vrch a tu zacaruj nebo (SKY)
otviaracim kuzlom, Nebo sa skutocne otvori
a bude z toho dobrd birka. Ndhodny blesk
udrie do stromu, a ten sa zriti z vrchu do
vody. Teraz zid do doliny a chod k molu. Tu
nastip na ohorety strom a prepldvaj na fiom
dolava na more. Na §irom mori uvidis
obrovsky vodny vir. Preskiimaj ho! Nauéi ta
nové kazlo - rotovanie/odrotovanie. Tymto
kiizlom vodny vir odrotuj a pokracuj dalej
dolava. Pripliva na piesoéni pldZ a poditad
ti pridd dalfiu notu. Prejdi dolava na lesny
chodnik a pokraduj na rdzcesti dalej vlavo.
Tu fa prepadnt Styria ostrovnf ¢arodejnici,
ktorf s tebou za¢ni konverzovaf. V skratke
ti povedia len to, Ze (a pustia dalej do
vonttrozemia len vtedy, ked ich oslni§
nejakym super extra kiuzlom, KedZe teraz
ziadne také kuzlo nevie§, pokratuj po
chodnikn dozadu. Pozor, len si viimni, aké
kuzlo sa vyjavi pri zmiznut{ tych tyroch ku-




zelnikov. Je to dalSie kizlo - miznutie.

TakZe ide§ dalej do skdl dozadu, aZ prides
na plaz so zelenym sklenym zdmkom. Vojdi
do neho. Prides zlava a v popredi uvidis
podstavee so sklenym kalichom. Dostan sa
k nemu a naplii ho kizlom vyprizdiova-
nie/vypliiovanie. Pokratuj doprava a vyjdi
von zo zdmku, Prided na plaZ a v strede uvi-
di§ vysoki sklent vezu. Chod k nej a na
vrchole veie uvidif pracujicich domorod-
cov, Zacaruj ich kiazlom miznutia a vojdi do
veze. Tu po moste prejdi ku sklenému pre-
miestiiovaciemu zvonéeku a teleportuj sa
hore na vrch veze. Pracujici fa neuvidia, a
tak pokojne prejdi dolava a premiestni sa
znova dole na plodinku s arovnou gufou.
Tu sa do nej pozri trikrdt za sebou, Uvidi§
tieto tri undalosti: kazlo, ktoré fa premeni na
draka (to je to kizlo na ohromenie
ostrovanych Carodejnikov), dalej ti ukdze
fakt, Ze za ohfom je diera a na koniec lo
bude tvoja mild, zacarovand do labute a
kuzlo, ktoré budes neskér vel'mi potrebovar.
Tak teraz sa vrdl spit pred veZu na pliz a
prejdi okolo zdmku dolava na horsky chod-
nik. Na razcesti ukdz ostrovnym Carodejni-
kom dracie kizlo, Oni sa nalakaji a ujdu.
Cesta je volna a m6Zes pokratoval dale)
dolava. Prides na licku s pasicimi sa ovea-
mi. Preskimaj jednu ovecku. Ovee sa z2lak-
nti a popreskakuji na druhi stranu. Ovéiar
sa pritom zobudi, vynadd ti a naZenie ovce
spif. Popri tom ti ukdze kazlo spanie/zo-
budzanie, Tak uZ ovéiara neotravuj a pokra-
¢uj na hiku dozadu a potom dofava. Po
chvili uvidid dom s kominom vypisfajicim
dym. Vojdi dou, zazrie$ tu drevend kolisku
s ovedkou, ktord md poranent nohu. Preskii-
maj ju. O chvilu sa priblizi hi¢na dobrd ca-
rodejnica a po dialégu s fou preskimaj
kolisku znova, Carodejnica zacne znova
rozpriaval a po menSom "keci" ti ukdZe nové
kizlo zdravie/choroba. To stacilo, teraz
vyjdi von a postav sa priblizne do stredu
hiky. Tu zaaruj ovee kizlom zelenenie. To
si v8imne drak, chyti fa do pazirov a odvle-
tie do svojho brlohu, Tu sa zatne s tebou
rozpraval (v skratke ti povie toto: "MAg §fas-
tie, teraz ta nezozeriem, lebo som uz jedol,
ale necham si fa na veceru. Tak sa te§!"),
Nevihaj a rychlo premeni zlato pod drakom
na drevo. Poéitaé ti pridal notu "a" a teraz
zataruj draka kuzlom spanie. Drak zaspi a
spokojne si odfukuje plamene z vst. Drevo
pod drakom sa zapili a ohen vyZenie draka
2 brlohu, Za horiacimi zvySkami sa objavi
diera, Vlez do nej a objavi§ sa v labyrinte,
Prvé, Co urob - zaizni svetlo kizlom sviete-
nie. Chod trochu dolava a po schodoch dolu

do diery. Ked z nej vyjdes, pokracuj dlho
doprava, az prides k dal§im schodom, Tu
chod dolu a vyjde$ na pravej strane izkej
cesticky. Prejdi po nej dofava a viez do dru-
hej diery vlavo. Objavi§ sa na dalSom
chodniku. Chod po nom dlho doTava, az pri-
de§ ku tmavej rokline. Kludne padni dolu,
nic sa ti nestane. Dopadnes§ do velkej jasky-
ne s jazerom. Preskimaj ho. Padajice kvap-
ky fa naucia dalSie kizlo - zrkadlo. Teraz
chod doprava a vliez do najhlbiej diery. Ked
z nej vyjdes, objavi§ sa na Favej strane ka-
menného mosta. Vychod uz nie je daleko.
Prejdes len kisok doprava a Sup hore von.
Ked vyjdes z jaskynného systému, pokraduj
k tocivim schodom. Qdéaruj ich kizlom
odrotovanie. Schody sa "vystri" a urobia
most cez priepast. Chod d'alej doprava. Pri-
de§ na cintorin a uvidi§ spiaceho chlapca
(nazvime ho Jano). Zacaruj Jana kdizlom
zrkadlo - vymenfte si odev a podobu a teraz
pokratuj doprava, aZ prides do dielne Janoy-
ho majstra. Majster kovad zatne na teba kri-
caf, ked'Ze fa poslal po drevo a ty si mu nié¢
nepriniesol. Za trest a zavrie do chyZe a zo-
berie ti Carovni palicu, Vo viizeni preskimaj
seno, fahni si nafi a zaspi.

Medzitym nahnevany drak zazrie spia-
ceho Jana v tvojom obleku a z pomsty Jana
zoZerie. Kiizlo zrkadlo stratilo moc a tebe
sa vritila viastnd podoba. Majster kovaé sa
uspokoji aspon s tou palicou a hodi (!) ju do
ohia ako drevo. Ale kamardtka kacka t1
poméze. Vytiahne ju z ohiia a podstréi ti ju
pod dvere v chyzi. Teraz sa zobudis a hned
zober ohorenti ¢arovni palicu. Premen
slamu na zlato, otvor sidvere a pokracuj cez
majstrovu dieliiu dolu po schodoch. Vyjdes
na hradné nddvorie a uvidi¥ v popredi dvoch
rozpriavajicich sa pdnov. Teraz pozor!
Musi§ zacaroval meé, ktory kuje kovig kiz-
lom rotovanie, kym sa (i dvaja rozprivaju
vpredu a este nepresli dozadu. Toto kizlenie
si vBimli tf dvaja pani, chytili fa a odvliekli
do viizenia. Tu fa zavreli do klietky. Dvere
klietky zacaruj otviracim kizlom a vylez
von. Vrchny hradny €arodejnik ti tvoju kad-
zelnu palicu zoberie a spolu vyjdete na te-
rasu veze. Tam ti povie asi toto: "Stanem sa
pinom sveta. Teraz pomocou tejto palicky
otvorim nebo a celé ho ovlddnem. TeSte sa
vieted, stanete sa mojimi otrokmi!" Varujes
ho, pretoZe vehod do neba strdZi Smrtka a
ti ked sa nahnevi zni¢i vietko, Eo uvidi. On
ti v8ak neveri. Rychlo vlez dnu a tu sa pozri
do sklenej gule. Potom vylez von a preskd-
maj vichného ¢arodejnika. On zaéne Earovaf
a "otvori" nebo. Bez meskania sa schovaj za
mir, pretoZze z diery v nebi vylezie smrtka a

premeni vrchného éarodejnika na prach a
odide plienif okolita krajinu. Zober leZiacu
palicu a vlez dnu a potom von. Zaéne fa pre-
nasledovat dracia priSera. Vytlaci {a z hra-
dieb a padned do diery v nebi. Objavi§ sa v
mimopriestore a za sebou uvidis dieru s hra-
dom, Teraz chod daf v krajine vietko do po-
riadku, lebo smrtka sa €inila. Zatvor dieru
(opacne kidzlo otvdaranie) a pokracuj do
diery vlavo s cintorinom. Tu uvidi§ kostru.
Ked ju preskimag, objavi sa duch Jana a
povie ti asi toto: "Nejaky magor si so mnou
vymenil §aty, ked som spal a potom ma drak
omylom zozral, A, pockaj. Ved ten maniak
bol obledeny tak, ako si ty teraz. To si bol
ty! OkamzZite s tym nieto urob. Inak si to
odskaces!" Pouzi na Janovu kostru kizlo
zdravie. Jano oZije a ty pokracuj do diery.
Zatvor ju a pokracuj do diery so sklenym
zdmkom. Tu preskimaj pdna zdmku a
ozdrav ho. "Nie, uz nemam chut Zif. Ale ty
sa pondhlaj splnif svoje poslanie.” boli jeho
posledné slovi a potom skonal. Vlez spif do
diery, zatvor ju a prelef dolava k nebeskému
jazeru. Porozprivaj sa so svojou milou a lef
dalej doTava do diery s cintorinom v horich,
Vylez von z mimopriestoru a pokracuj do-
prava. Po chvili prided k velkému LOOM-u
(Carovny stroj). Preskamaj ho. Onedlho uvi-
di§ smrfku nahdnajicu tvoju kamardtku
kac¢ku. Chee ti povedaf tajomstvo ako unik-
nef z moci smriky, ale smrika ju chyti a za-
Caruje ju na nemu., Teraz preskimaj
konstrukeiu velkého LOOM-u, Naudi§ sa
kiizlo rozpriavanie. Tymto kizlom zacaruj
kac¢ku, Zacne rozprivaf, ale smrfka nahéna
kacku dalej, chytf ju a premeni ju na upece-
ni katku. Teraz ty preskimaj konStrukeiu
velkého LOOM-u znova. Naud¢f fa kazlo od-
pecenie, Zafaruj upecend kacku, Znova
oZije. Smrika sa uz ale dokonale hneva a
premeni katku na prach. Zostane z nej iba
jedno pierko. "UZ niet pre ti katku navratu."
vravi smrika. "Tu md§ aspon suvenir, toto
posledné pierko, cha, cha, chdd." pokraduje.
Ty sa viak neboj a po tretikrit preskimaj
konStrukeiu velkého LOOM-u. Nauclis sa
nové kazlo - velky LOOM. Teraz zacaruj
velky LOOM tymto kizlom. Otvorf sa nebo
a z diery vyleti tvoja mild. Prida sa ti po-
slednd nota - vysoké "c¢". Vylel do diery v
nebi. Tu pouZi na sebe posledné kiizlo, ktoré
si eSte nevyuZil s vysokym "c¢". Premenis sa
na labuf a uletis so svojou milou do vesmiru.
Teraz nad tebou smrtka vyhrala, ale cely pri-
beh sa zavidi v LOOM PART TWO, takZe
uZ teraz sa mozes tedif na dalSie pokracova-
nie tejto vskutku fantastickej hry.
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Zaujimavui a nenaroéni logicki
hru od firmy Hi-Tec s ndzvom
INTERCHANGE
vieSina nebude poznaf, pretoze nie je
u nés prili§ roz§frend. Naprogramo-
val ju v roku 1991 David Spicer a s

pravdepodobne

grafikou mu pomohol Jason Brashill.
Hrd¢ tu ovldda pandcika, ktory sa
pohybuje v zvldstnom bludisku. V
prvom rade tu Zije mnoZzstvo v8ako-
vakych priser, a nds panacik nema pri
sebe nijaki zbran (to nie je prave zd-
videniahodnd situdcia). Na bludisku
je viak pozoruhodnd ind vec. Niekto
ré chodby sd v nom nepriechodné a
vietko p6sobi dojmom, Ze tu bol nickto
pred nami a niektoré Zasti pootical
tak, aby sa z neho nedalo vyjst.
Nafou tlohou je
sektory bludiska, ktoré nie sd v sprav-

pootacal fie

nej polohe, aby sa celé bludisko do-
stalo do povodného stavu. Tito tlohu
nim sfazuje niekolko faktorov. V
prvom rade su to prisery, ktoré tu Ziju
a ktorym sa musime vyhybat, ak ne-
checeme prist o zivot. Aj ked je nd§
pandéik bezbranny, existuje sposob,
ako prifery likvidovat. Ak stoji priSe-
ra na rozhrani dvoch seklorov a my
stojime na jednom z nich, méZeme
sektor pootocif o 90 stupnov. Ked
sme pootoéili aj stenu, tdlo potom
rozsekne priseru napoly. Najvhodnej-
§ie su natento cel sektory, ktoré tvo-
ria rovni chodbu. Tie maji steny
umiestnené oproti sebe, takze kazdy
zdsah je isty, bez toho, Ze by sme mu-
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seli nad nie¢im rozmyslat. Tento spo-
sob je ndro¢ny na postreh, pretoze
prisera musi byl dostatoc¢ne blizko a
sucasne ju musime trafit skor, neZ nds
zabije. Inak samozrejme plati pravid-
lo, Ze priSera (ani pand¢ik) nemo6Zu

prejst cez stenu, takZe prinajhorfom
sa zavéasu zabarikddujeme, a prisery
si budd musief dal "Celom vzad’. V
druhom rade pracuje proti ndm cas.
Odpocitava sa od hodnoty 999, ale to
rozhodne nie si sekundy. Nemam to
presne zmerané, ale odhadujem, Ze
tas v sekunddch na 1 level je prib-
lizne 10-krdt men$i, teda 99.9 se-
kand.

Ak sa chcete bez problémoy do-
stal do vy38ich levelov, skaste pouzil
tito tabulku:

PASSWORD LEVEL

RINKGS i (6]

GRIM iimnnin 11
NONE: ...v.cccovea 16
FOGD i 21
ANEX Gzl
B e e )
BRIM ininnn 20
MAIM .4l
ETEH Gt 40

Ak chceme mat nekoneéné Zivoty,
zadajme ako password heslo YGBK.,
Program si vzapiti vypyta dalsi
password, ktory zaddme z tabulky.
Ak cheeme hraf od zaCiatku, stlatime
iba ENTER. Nekonetné Zivoty nim

sice hru vel'mi zjednodusia, ale aZz tak
velmi nepomdzu. Po kazdej strate
Zivola sa cely level musf hraf opif od
zaciatku.

Urdite ste si v8imli, Ze IN-
TERCHANGE sa dost podobd na

CRUX 92, ktori preddva firma
ULTRASOFT. Aj ked obe hry sii si v
mnohom podobné, CRUX 92 je o
nieco lepsi. Jednak poskytuje vicsie
moznosti, ¢im je hra pestrejiia a jed
nak mu predchddza velmi dobry pri-
beh, ktory uvedie hrdéa rovno do
deja. INTERCHANGE takyto pribeh
nemd a myslim si, Ze mu dost chyba.

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM
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V roku 1148 sa Robin z
Locksley, syn lorda Roberla z
Locksley, vratil po Styorroénom
putovani zo zajatia z Jeruzale-
mu. Pokial Robin bojoval po
boku kraFa Richarda v Sviitej
zemi, zmocnil sa tréonu kralov
brat - princ Jan. Robin nasiel
svoj domov znic¢eny a jeho otec
bol mftvy. Zabili ho vojaci Serifa
z Nottinghamu - privrienca
princa Jana. Robin prisahal pri
hrobe svojho otca pomstu jeho
vrahovi. Spolu so svojim priate-
fom z detstva, mlynarovym
synom Muchom (¢itaj mac - nie
mucha) odisiel do Sherwoodske-
ho lesa a stal sa z neho zbojnik...

Isti podobnost SHERWOODu
s hrou DEFENDER OF THE
CROWN som naznac¢il uz v BITe
¢.9/92. Okrem
prvkov tre

strategickych
ba velmi ocenifl akéné

sekvencie, ktorymi je hra husto
popretkavana.

Hra v kocky je prvou z nich.
Tito hazardni hru m6éZeme pre-
vadzkoval v kréme. HdadZe sa
tromi kockami, ale vysledok sa
nedd nijako ovplyvnit, takze na
obrazovke vidime iba vysledok
hodu Robina a jeho protivnikov.
Pri tejto hre méZzeme o peniaze

jednak prist, ako ich aj ziskat.
Druhou a podstatne dolezitej-
sou ak¢énou sekvenciou je strelba
z luku. Vtedy je obrazovka rozde-
lend na dve polovice. Vlavo vidi-
me teré v redlnom pohlade, ako
visi na strome. Vpravo ho vidime
zvicieny aj s poCtom nastrie-
lTanych bodov. Strelba z luku nie
je fazkd, len si ju treba trochu na-
trénovat. Najprv je potrebné perio-
dickym
‘vpravo’
sme to neurobili,

klivesu
Keby
§ip by spadol

stlacdanim
natiahnut tetivu.

pred nas na zem a k ter¢u by nedo-

ULTRASOFT
D.5.A. GRAPHICS

|L1L] mem dolu uv1d1mt, blupm—

cu, ktord urcuje mieru natiahnutia
tetivy. Nie je problém natiahnut ju
skoro na maximum. Potom stlac¢i-
me 'fire’ a sledujeme klesajuici ciel-
nik. Sdacasne ho usmeriiujeme do
stredu teréa, V. momente, ked bude
cielnik tesne nad stredom terca,
stla¢ime opit "fire’ a Sip bude vy-
streleny. Vzapiti uvidime aj bodo-
vé ohodnotenie zasahu,

-

Niekolko akénych sekvencii
tvori suboj dvoch bojovnikov vy-
zbrojenych mec¢mi. Po hernej
strdnke su tieto siiboje
rovnaké a liSia sa iba grafickym
pozadim (na ktoré je radosf poze-
raf), Tu nesmieme 2zabudnif(
okamzite zacat do nepriatefa ne-
ribat, pretoZze inak

v podstate

milosrdne

ziska super naskok, ktory uz nebu-
deme moct dobehnuf.

Mimo
sekvencif si v hre implementova-

uvedenych akcnych
né aj statické obrdazky hradu,
princezninej spalne a lady Marion,
ktoré si, akoZe inak, Spi¢kovo na-
kreslené.

K celkovej stratégii hry prezra-
dim niekolko rdd, ktorymi sa treba
riadi(:

1) Chodte obcas podival do
krémy. Dozviete sa tam zaujimavé
veci.

2) Najdolezitejsie zbrane su Sipy.

J) Ziskajte ¢o najskor celd
druzinu. SnaZzte sa neprehral vo
vzdjomnych siubojoch, inak sa k
Vdam druhovia nepridaju.

4) A7 budete maf dostatok zbra-
ni, Setrite peniaze.

Sherwood je bezosporu hrou,
ktord stoji za to, aby sme sa ju za-
hrali. Prvy kompletny nédvod,
ktory od Vis dostaneme, okamzZite
v BITe uverejnime.

- yves -
DIDAKTIK
SPECTRUM
91% 81%
84 %
88 % 83%
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RECENZIA

MODPLAY PRO je program v strojo-
vom kade, ktory umoziuje prehravanie hu-
dobnych stiborov z Amigy. Tieto stibory
mdézu pochddzal z programov Amiga
soundtracker/noisetracker, Protracker a
Startrekker. Jedinou podmienkou je (okrem
toho, e musime vlastnil program Modplay
Pro a nejaké hudby), aby sme mali k dispo-
zicii po&ital kompatibilny s IBM PC, ktory
bude mat procesor 286 alebo vy3i{ s takto-
vacou frekvenciou 10 MHz alebo vy§sou.

najlepsi v tejto oblasti. MODPLAY PRO
dokdze prehravaf aj skomprimované hudby!
Jedinou podmienkou je, Ze musime maf na
rozpakovdvaciu utilitu nastaveni cestu.
Okrem ARJ dokdZe MODPLAY prehrivafl aj
hudby, ktoré sa skomprimované pomocou
ZIP, LZH a Z0O, Vdaka tymto moZnostiam
usetrime vela diskiet.

Existuje viacero prehrdvadov hudieb
MOD, aviak Ziaden nie je natolko rozsi-
reny, ako prive MODPLAY PRO. Je to
preto, ze Ziaden autor si nedal dostatotne
zileZal na zvukovom vystupe. Sicéastou do-
divky programu MODPLAY je aj hardwa-
rovy dokument, ktory obsahuje nivod na
stavbu jednoduchych a lacnych D/A pre-
vodnikoy i stereozosilinovaca., A najdo-
leZitejSia je skutoénost, e MODPLAY PRO
podporuje vystup aZ na 8 zvukovych kariet
a prevodnikov. Tieto doplnky je moZné pri-
pojit na rézne adresy a porty,

Pry¥ym vystupnym zariadenim je PC
SPEAKER. Ieho vyhodou je, Ze je kazdému

MODPLAY PRO V2.19B

moval american NORMAN LIN,

MODEDIT je tiez sharewarovy produkt.
Je to hudobny editor/sequencer pre poditace
IBM PC, ktory umoZiiuje komponoval 4-ka-
ndalové hudby so samplovanymi ndstrojmi.
Stcastou doddvky programu MODEDIT je
velmi podrobny ndvod, ako aj rezidentd ru-
tina MODRES. Té zaberd 11 kB v pamiiti a
umozfnje prehrivanie, hotovych hudieb.

Pri pouzivani programu MODPLAY
PRO musime dodrZziaval niekolko
délezitych zasad;

1) Prvou z nich je ¢o najviicSia volnd
pamiil. Ak mdme v pamiiti vela rezidentnych
programoy, mbZe sa ndm staf, Ze nicktoré
hudby sa nezmestia do pamite.

2) Na minimum obmedzi{ rezidentné
programy. Niektoré rezidentné programy
pouzivaja také interrupty, ktoré MODPLAY
PRO potrebuje k svojej cinnosti. V takom
pripade ndm nemdZze fungovar,

Kde moZeme tento program a hudby zis-
kat? MODPLAY PRO patri medzi tzv. sha-
reware, fo v podstate znamend, 7e program
je volne a zadarmo Sireny s tym, Ze uzivatel
si ho moZe najprv vyskiSaf. Ak je s nim spo-
kojny, dd si ho autorovi zaregistrovar.
Hudby sii uZ z Amigy prevedené vo velkom
mnozsive. Odhadujem, Ze v republike je v
abehu okolo 15 az 25 MB tychto hudieb, Od
ostatnych siborov ich rozoznite tak, 7e
maji priponu MOD. Kedze hudieb pre
MODPLAY je velmi vela, nebudem sa v
¢lianku venovaf prenosu hudieb z Amigy do
IBM PC. Ak by v8ak tdto problematika &ita-
telov velmi zaujimala, eite sa k nej v bu-
diicnosti vrdtim.

Stubor s priponou MOD predstavuje
vlastne jednu skladbu. V sibore sa nachddza
15 (vynimoéne 31) samplovanych hu-
dobnych ndstrojov a4 kandlovy hudobny zd-
znam. Vii¢§ina samplingoy je kratSich ako
64 kB, S ich prehrdavanim nie st nijaké prob-
lémy. Obéas sa vyskytnd aj samplingy s vic-
Sou dlzkou. Pre ich dokonalé prehratie je
potrebny procesor s taktovacou frekvenciou
aspoit 16 MHz. Vieobecne plati, Zze ¢im je
polital rychlejdf, tym kvalitnejsf bude aj
vysledny zvuk.

MODPLAY PRO mbze pracovat v dvoch
rezimoch: interactive a background. Pri
reZime interactive si méZeme vyberaf, aké
hudby cheeme polivart, nastavoval paramet-
re (hlasitost, rychlost, sposob zobrazenia,
atd...). ReZim background umoZiiuje
prehrdvanie hudby sicasne s behom nejaké-
ho iného programu. Hovori sa tomu aj multi-
tasking. Je nesmierne vyhodné, ze hudby
mozeme vyuZil aj v svojich DEMO progra-
moch, aviak musime sa zmierif § tym, e
kvalita hudby o nieto poklesne. Urovei
hudby v rezime background bude pribliZzne
na trovni procesora s rychlosfou 6 MHz.

KedZe hudby si vel'mi dlhé sibory (50
aZz 350 kB), zaberaju ndm vela diskov. Je
preto vyhodné si vietky hudby skomprimo-
val programom ARIJ, ktory je momentilne
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k dispozicii, aviak je to najhorsf vystup, aky
existuje. Hlasitosl zabudovaného repro-
duktora je nedostato€nd a kazdd hudba pri-
serne Sumi, Ak checeme mat kvalitu hudieb
ako na Amige, nutne musime pouZif nejaké
pomoené zariadenie. Toto zariadenie méze
byl bud komeréne vyrdband zvukova karta,
alebo amatérsky zhotoveny digitdlno-analé-
govy prevodnik, ktory pripojime na vstup
zosiliovaca. Z komerénych zvukovyeh ka-
riet je na tento dcel najvhodnej8ia karta
SOUNDBLASTER. PouZil méZeme aj kartu
DISNEY SS, ktord je viak vel'mi zried-
kavym javom. Ak chceme pouZzif viastny
prevodnik, zvié8a sa rozhodujeme podla
toho, koTko sme ochotnf zaplatif za sii&iast-
ky. Na ten najlacnej$f ndm staéf 9 ks odpo-
rov 20 k, 9 ks odorov 10 k a | keramicky
kondenzdtor 100 nF, Trocha drahsi bude
prevodnik s integrovanym obvodom
MDAC 08, av8ak aj tak ndklady nepresiah-
no 150 Kés. Ak niekto md pristup k zahra-
ni¢nym sGéiastkam, mbze si podla dodanej
schémy postavil aj stereo, pripadne quadro
D/A prevodnik. VSetky obvody st pomerne
jednoduché a zrozumitelné, takZe ich méze
pri precizne) praci zvldadnut aj zagiatoénik.,
Vyvoj programu MODPLAY PRO ide
neustile dopredu, Verzia 2.19b vz dokdze
zobrazovaf obrizky vo formate GIF (ak
viastnime VGA kartu) . Okrem toho dokdze
MODPLAY ako jediny zo vicetkych prehrd-
vacov zobrazoval redlne zvukové spektrum,
V neposlednom rade treba spomenif aj sku-
tofnost, Ze tito verzia ma rychlejdie rutiny,
a teda aj omnoho kvalitnejsi zvuk, ako tie
predehddzajice. Preto je potrebné zhdial
vZdy ¢o najnoviiu verziu tohto programu,
Ak by niekto cheel existujice hudby
modifikovat, alebo programovaf vlastné, je
to tiez mozné, aviak nie priamo v
MODPLAY PRO. Na tento icel existuje
program MODEDIT v2.00, ktory naprogra-

PRE IBM PC

3) Spasfal potitac bez pamifovych
manazéroyv, Niekloré pamiilové manazéry,
napriklad EMM386, znemoZiiuji Sinnost
programu. Vieobecne platf, Ze pamifové
manazéry arezideniné programy spomaluji
tinnost procesora, preto ak ich potet ob-
medzime, zlepsi sa okrem spolahlivosti
chodu programu aj kvalita hudby.

4) Ak mdame k dispozfcii kartu Super
VGA, pred spustenim programu MODPLAY
v interaktivnom mdéde spustime utilitu,
Ktora sme dostali priamo ku grafickej karte.
V nej si nastavime niektory z vy§sich tex-
tovych médov, napr. 25x132, 43x132, alebo
60x132. Potom vzdpiiti spustime MOD-
PLAY PRO. Ak pouZivame Norton Com-
mander, musime ho pred {ymito dkonmi
odingtalovaft, pretoZe pracuje vo svojom
textovem made a vietko by ndm 'rozhasil’.
Ked toto dspesne zvldadneme, budeme maf
na jednej obrazovke ovela rozsiahlejsf zoz-
nam hudieb a sacasne uvidime aj vysvetliv-
Ky k funkénym kldivesom.

5) MODPLAY PRO méZzeme spusdiaf
bud z adresdra, kde sa kompletne nachddza
(vrdtane MODPLAY.GIF a MOD-
PLAY.CFG), alebo z iného adresdra, kde sa
vSak musi nachadzal sidbor MOD-
PLAY.CFG. Ak by sme mali iba nastavend
cestu k siboru MP.COM a konfiguraény
stibor by sme predtym neskopirovali,
MODPLAY PRO nebude korektne fungovat.
Toto neplati pre star§ie verzie programu
MODPLAY.

Verim, vdZeni Citatelia, Ze Vis tento ¢la-
nok zaujal. Kedze program MODPLAY
PRO je volne §iritelny program, nakopiru-
jem ho kazdému zdujemcovi zdarma, pri-
padne v cene diskety a poStovného. Ak mite
o program zdujem, napiste si do redakcie o
bliZ8ie informdcie ohladne kopirovania,

- yves -



OTRO

SEGA
1 ENTERPRISES

Medzi moje najoblibenej¥ie
hry patria automobilové preteky.
Je mi jedno, ¢i sa jednd o simula-
tor, ¢i je pohTad na voz zozadu,
alebo zhora, zaujima ma jedine
hratelnost a grafika, pripad-
ne zvuk. BohuZial, existuji
(a stdle vznikaji) hry, ktoré
neznesu ani tie minimdlne
kritérid. Medzi ne patri
podla mdjho ndzoru aj HOT
ROD v prevedeni pre ZX
Spectrum.

Ide o hru, ktord zobrazu-
je pretekdrsku drahu a auto-
mobily zhora z vtiéej
perspektivy, S tymto spdso-
bom zobrazenia Zali Gspe-
chy také hity, ako boli
PARIS DAKAR od firmy ZI1GU-
RAT, alebo SUPERCARS od
firmy GREMLIN. V pripade
HOT RODu sa o tispechu rozhod-
ne hovorif nedd. Kde niet aspof
akej-takej kvality, nem6ze byt o
ispeSnosti ani reci.

Nechcem, aby moja kritka
nejakym spOsobom padla na
firmu SEGA, ktord vyrobila HOT
ROD pévodne na svoje hracie au-
tomaty. Verim, ze v ich prevedeni
musela byt tito hra velmi dobrd,
pretoZze na videohry a automaty
existuju iba dobré veci. Ide mi
¢iste o konverziu pre ZX
Spectrum.

V tejto hre sa pretekaji tri au-
tomobily. Kto pride prvy do
ciela, to zavisf od §ikovnosti, ako
aj od kvality vozu. Bohuzial,
obcas sa k tomu moZzu pritrafif aj
in¢ faktory, ktoré nemaji so §i-
kovnostou hrd¢a takmer ni¢ spo-

lotné. Ale podme pekne po
poriadku.

Hra sa celd nezmesti do
pamiite ZX Spectra, preto je
rozdelend na niekolko Casti.
Najprv sa nahrdva titulny
obrazok a hlavny blok. V
hlavnom bloku si vSetky
dolezité vlastnosti hry okrem
pretekdrskych trati. Po jeho
aspeSnom nahrati do pocita-
¢a sme vyzvani na definiciu ovl4-
dania pre hrdaca ¢.1 a hrdca ¢.2.
Ovladanie m6ze byt kldvesnicou,
alebo niektorym z beznych joy-
stickov. Ak si zvolime kldvesni-
cu, mdzeme si nadefinovaf tri
ovladacie kldvesy: vlavo, vpravo
a plyn. Proti definicii ovlddania
ni¢ nemdam, ved poskytuje vietky

Standardné typy ovlddania hry.
Iba neviem pochopif, preco aj pri
hre jedného hréica je potrebné de-
finovaf ovlddanie aj pre hrdta
¢.2. Ovlddanie sa mo6Ze zmenif
iba pre oboch hrdc¢ov naraz. V
tom momente totiZ program efte
nevie, kol'ko hrda¢ov do hry vstu-
pi, pretoZe polozku ONE PLA-
YER, alebo TWO PLAYER,
zaddvame aZ pred zac¢iatkom hry.,
Aby som v3ak nekrivdil iba auto-
rom HOT RODu, rovnakym ne-
duhom trpi velké mnoZstvo
dalich hier, €o iba potvrdzuje
mdj dohad, Ze programdtori su
Fudia zvicsa velmi lenivi a ne-
chce sa im uréité veci dotiahnuf
do konca.

Za hlavnym blokom nasleduju
jednotlivé pretekdrske trate. Na-
§fastie subory s tralami nie si
prili§ dlhé, takZe nemusime ¢akat
celid vecnost, ako to byva v niek-
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torych "dohrdavackdach’. Smutné
je v8ak nieco iné. VSetky tri au-
tomobily musia povinne byf na
jednej obrazovke. Ak natolko za-
ostaneme, Ze by sme mali vyjst z
obrazovky, potom naSe auto
jednoducho dostane 'kridla' a
okamzite preleti k ostatnym.
Takymto sp6sobom sa méZeme v
pretekoch niekedy hoci aj dobre
umiestnif napriek tomu, Ze
sme v podstate niekolkokrat
vyrazne zaostali. Osobne sa
domnievam, ze takato vlast-
nost je prinajmenSom ne-
spravodlivd voc¢i stiperom a
ze autam pri pretekoch nemd
pomadhat nijaka "neviditel'nd
ruka’.

HOT ROD mad eSte nie-
kolko nevyhodnych vlast-
nosti. Zo vSetkych spo-
meniem aspon fakt, Ze na
nakup ndhradnych dielov po
pretekoch mame k dispozicii iba
8 sekind. Skoér, neZ sa rozhliad-
neme, je po ndkupe...

- yves -
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KOMANDO 2 je nazov novej
ak¢nej hry, ktort pre Vas pripra-
vuje firma ULTRASOFT v spo-
lupraci s firmou Microtech
System. Radyho Marufu, autora
hry, sme Vam uZ predstavili jed-
nak v rozhovore, ako aj v re-
cenzidch jeho vynikajtcich hier.
ESte neuplynul ani rok od zaciat-
ku predaja jeho hry PRVA
AKCIA. Takmer vzépiti boli ho-
tové aj hry PHANTOM F4 1 a
PHANTOM F4 I1. Styrtd hra od
Microtech Systemu bude KO-
MANDO 2, ale pri fiom sa explé-
zia hier tejto dnes uZ renomovanej
firmy zd'aleka nekonci. Pripravu-
je sa akéno-romanticka hra
KLIATBA NOCI, ale o tom zasa
nickedy nabudice.
COMMANDO bol povodne
akény film, v ktorom hral hlavnd
tlohu byvaly reprezentant Rakus-
ka v kulturistike a dnes hollywo-
odska superstar a poradca

BBS

PREDNI DODAVATEL SOFTWARE PRO

NABIZI VELKE MNOZSTVI
DALSICH SUPERNOVINEK A
HARDWAROVYCH DOPLNKU!
0 KOMPLETNI NABIDKOVY
KATALOG SI PISTE NA ADRESU:
BBS, Kosa 8, 405 02 Dédin
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ULTRASOFT
MICROTECH
SYSTEM

B amerického preziden-
| ta pre telesni vycho-
vu Arnold Schwar-
zenegger. Tak ako
vii¢8ina jeho filmov,
aj COMMANDO bolo
plny prestreliek. Na-
priek tomu, Ze tieto
filmy vidc¢Sina znalcov
nepovazuje za ume-
nie, ale za brakovd
komerciu, ziskali si
priazen miliénov fudi na celom
svete. Popularitu filmu COM-
MANDO vyuzila vtedy efte
velmi zndma a dspesnd firma
ELITE na vytvorenie rovnomen-
nej pocitacovej hry.

prekreslené. Vysledok je lep#i,
nez by sa dalo otakdvat, Grafika
hry KOMANDO 2 je aspoii o trie-
du lepSia. Velku zdsluhu md na
tom LADISLAV BALARA alias
D.S.A. Graphics, ktory pre Rady-
ho Marusu aj v tejto hre robil gra-
fiku. Vysledok konieckoncov
uvidite sami.

Z hladiska hratelnosti nie je
moZné mat k hre absohitne Ziadne
vyhrady. KOMANDO 2 ma4 jedno
podstatné vylepSenie. Pri dotyku s
nepriatelskym vojakom nedocha-
dza k strate Zivota, ako je to v
Commande. O Zivot mbézeme prist
iba vtedy, ked nds zasiahne nepria-

Bola to mimoriadne [EEEEEEEEE e

kvalitnd hra, ¢o je pri
konverzidch z filmov
skor zriedkavosfou. g
Nikdy by som si ne-
myslel, Ze niekedy
nieto podobné napro-
gramuje aj slovensky
programitor. A prive §
toto sa stalo. KO-
MANDO 2 nie je na
rovnakej irovni s po-
vodnou verziou, ale
je dokonca overla lep-
f§ie. To mi bolo uZ? po pér se-
kunddch jasné.

Ak ste zvyknuti hraf staré
COMMANDO, bude Vam KO-
MANDO 2 velmi povedomé. Ar-
nold sa pohybuje dplne rovnakym
sposobom a zachované zostali aj
smery strelby. V zbraniach je viak
uz dost podstatny rozdiel.
COMMANDO malo okrem samo-
palu iba grandty, zatial ¢o KO-
MANDO 2 md samopal, granaty,
pancierovku a plamefiomet! Grafi-
ka KOMANDO 2 obsahuje podob-
né prvky, ako COMMANDO a
niektoré itvary sdi tu nanovo

tefskda gulka, alebo ked blizko
nds vybuchne granat.

D.S.A Graphics samozrejme
zabezpecili obvykly superkva-
litny titulny obrazok - tentoraz je
to bojovy vrtulnik. Zabudnuf by
som nemal ani na zvuk. Na svo-
jich ZX Spectriach a Didaktikoch
budete po urCitom c¢Case opéf
pocuf poriadnu hudbu a kvalitné
zvukové efekty.

- yves -
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VELKA VIANOCNA
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A opH:f sii tu Vianoce. Znamens to, 7e nada stfa% sa bliZi k svojmu zdveru.

Ti, ktori sa cheete zicastnif zlosovania o hodnotné ceny, zaknizkujte na priloZenom listku tie odpovede, o ktorych si
myslite, Ze si sprivne. Nezabudnite nalepif sifaZné kupény. Do sifaze o 50 atraktivnych cien bude zaradeny len ten, kto ndm
posle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedf na vietky otdzky (s vinimkou 6-tej série) nalepenych aj
vietkych 12 kupénov. A kedZe si Vianoce, pripravili sme pre Vis jedno malé prekvapenie. V tomto &isle okrem kupénu ¢.12
nijdete aj Specidlny kupén s oznagenim X. MdZete nim nahradif Tubovolny chybajici kupdn. Ale pozor! Na kazdom zlosova-
com Ifstku moze byt iba jeden kupén X.Zlosovaci listok a kupén X ndjdete na strandch 37 a 38 tohto &isla.

V Siestej sérii sa omylom dostali do ¢asopisu iné obrdzky, preto odpovede s nimi nckoreSponduji a tym padom sa na
fiadnu z otdzok v 6-tej sérii nedd sprivne odpovedat. f)aku_ienm vietkym, ktori nas na tato chybu upozornili. Kazd4 odpo-
ved zo Biestej série bude povaZovand za sprivnu, ale kup6n zo Siesteho &isla napriek tomu vyZzadujeme.

Zlosovanie sa uskutoéni 31.janudra 1993, Odpovede, ktoré pridu neskor, nebudd do zlosovania zaradené.

Poslednd séria otdzok sa tyka hier, ktoré maju nieto spolo¢né s vesmirom a sci-fi.

Otazka ¢. 34: | |Otazka ¢&. 35:| |Otazka ¢. 36:

Na obrdzku je hra: Na obrdzku je strategickd hra: Na obrézku je strategickd hra:
a) Trantor a) Rebelstar a) Roadrunner
b) Thanatos b) Northstar b) Starrunner
¢) Tomahawk ¢) Bravestarr ¢) Gunrunner

AXON Computers | [NEE_—_ 13290,- K&s

Slezsk 98, 130 00 PRAHA 3 _ ;
Telefon: 02 - 251474 Amiga 500+ 14990,- Kés

Amiga 600 14990,- Kés
Amiga 600HD20 = 20990,- K¢s
podita¢e PC MiniSys 286, 3865SX, 386, Amiga 600HD40 23590,- K¢s

Vam nabizi

pocitace firmy Commodore,

tiskarny, literaturu a dopliky.

Commodore 64 4400,- K¢és

Ceny s dani, 1 rok ziruka, &  DataSet Co64 910,- K¢és
Provadime zisilkovou sluzbu. i "

Na pozadani zasleme kompletni cenik. | Floppy 1541/11 4990,- Kcs

Dealerska spoluprace vitiana. ; MiniSys 286 od 11990,- K¢&s




Adventiru HEART OF CHINA vy-
robila americkd firma DYNAMIX,
ktord je sesterskou poboctkou firmy
SIERRA. Spasob ovlddania dynami-
xovskych hier je celkom osobitny a
nemd ni¢ spoloéného s designom hier
od Sierry, Lucasfilmu a dal§ich. Firma
Dynamix programuje hry najmi pre
pocitat IBM PC, ale ve-
nuje sa aj konverzidm

V strede vidite Kate Lomax tesne pred unesenim.

Eiastka 20000%.
Sdm viak na tito dlohu nestaéf. V
Hong Kongu Zije ninja
menom Zhao Chi, ktoré-

DYNAMIX

Pohlad na pristav v Hong Kongu.

hier pre Amigu a Atari ST. Medzi naj-
zndmejsie produkty Dynamixu patria
hry RISE OF THE DRAGON, STEL-
LAR 7, A10 TANK KILLER, RED
BARON a ACES OF THE PACIFIC.
Dej hry HEART OF CHINA sa za-
¢ina v pristavnom meste HONG
KONG. Zloduch menom LiDeng une-
sie Kate Lomax, ktord pracuje ako
osetrovatelka. Jej otec, E.A.Lomax
11, je velmi bohaty, preto slibi
vyhodni odmenu tomu, kto mu vraiti
dcéru, Na tito dlohu sa podujme
byvaly pilot z druhej svetovej vojny,
ktorého prezyvaju LUCKY. Na zatia-
tok dostane 20000% na vydavky a sTi-
benti md odmenu 200000%, ak vrati
zdravi Kate otcovi. Tito odmenu by
dostal vtedy, keby priviedol Kate edte
v ten deii. Aby bola dostatoénd tasovd
motivdcia, za kazdy uplynuly den
bude z celkovej sumy odpocitand
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ho musi Lucky vyhladat a presved&if
aby i§iel s nim. Preto sa nechd odvies(
do mesta a vojde do baru. Barman ne-
chee nit prezradit (odpovede 3.1,1,1)
a rovnako sa tviri aj miestna gorila
(1,2). Ked ho Lucky ruéne a strucne
uzemni, objavi sa Zhao Chi (1,2,3). Aj
by s nami iiel do toho, aviak boji sa
cestovaf lietadlom. Preto treba poskla-
dat z papierika, ktory lieta vonku pred
barom, papierové lietadielko (pou-
zijeme papier na Luckyho, ktory urobf
lietadlo; lietadlo pouzijeme na Chiho).
Vyjdeme s Chim z baru a vojdeme do
obchodu s lie¢ivymi bylinami. Stri-
edavo sa pozhovarame s Wu, ktord si
vypyta vtaéi trus. Vrdtime sa do
pristavu a Chi da vtakovi slivku. Vidk
sa 8 toho po..re a Lucky s odporom
zodvihne trys, ktory da Wu do misky.
Za to dostane (2,1) pas, mapu pevnosti
v Chengdu a lie€ivé bylinky. Ideme na
letisko, prehovorime tiradnika (2) a
odletime do Chengdu. Pilotuje Lucky.
V Chengdu pristaneme vlavo dolu
pri rieke. Za chvilu pride vidiecky
pastier, s ktorym by mal Chi prehodit
pér slov (1,3). Vezmeme jeho faty,
ktoré si Chi oble€ie. Z lietadla vezme-
me pédku, kotvu, a lano. Kotvu po-
uzijeme na lano a pomocou toho, to
vznikne, chytime kravu. Chi vyzeri s
kravou a v pastierovych Satdch ako
domorodec, preto ho pustia dnu. Vojde

do straznej budky, zoberie kli¢ od
tanku a nasadf si €iernu kukTu. Odtial
zbehne k stene a prehodi hdk Lucky-
mu, aby sa mohol vySplhat hore. Da
mu kli¢ a idd do paldca. Pockaji
chvilu za velkou vdzou, a ked strdZni
vyjdd von z tejto miestnosti, prejdeme
dolava do jedélne. Vezmeme zelend
fTasu a zhodime lampu, ktord sposobi
poziar. V kuchyni otrdvime psa obsa-
hom zelenej fTade a vo vedlajsej miest-
nosti vezmeme n6z. Otvorime dvere,
vyjdeme von a zbaddme Kate, ktord
strazia dva jedovaté hady. Zaprieme
dvere. Lucky si vezme pistol do ruky
a odstreli jednému =z nich hlavu
(podrzaf pravé tlacitko na mysi a stla-
¢if Tavé). Druhy had vSak stihne Kate
uStipnif skor, nez ho odstrelime. Vy-
hodime si Kate na pléce a vyjdeme na
balkén. Zo zdvesu stthneme upinac{
povraz, ktory upevnime na zdbradlie.
Zakial ide Lucky s Kate dole, Chi
kryje astup, pretoZe nepriatelia medzi-
tym rozmlatili dvere. Po chvili zosko-
& aj on a v8elel traja naskdceme do
tanku. Vlozime kli¢ do dierky, otoc¢i-
me ho a stlaéime tla&itko, ktoré je nad
nim. Tank rozrazi stenu paldca a ten,
kto chee, moZe si zahrat akénd sek-
venciu, Ak ju vynechdme, ocitneme sa
v lietadle, s ktorym odletime do
KATHMANDU v Nepile pre protijed
pre otravenu Kate,

Tesne pred cielom sa ndm minie
palivo, preto musime nidzovo pristdf.

Po meste nds povozi Ciiian na rik§i.
LT




Kedze je obroyskd zima, jeden mus{
istf pre pomog, zatial o ostatn{ potka-
i pri lietadle. 'Lucky odpovie Chimu
na otdzky (2,2,1) a ide na cestu. Chi
vyberie stan a spacdk z lietadla. Spa-
cak da Kate a vedla nej si postav{
stan. D4 jej dvoje bylinky. Tie, ¢o mi
od zaciatku pri sebe, aj tie, ktoré do-
stal od Wu. Lucky narazi na domorod-
cov, ktorf vietkych prepravia do
KATHMANDU. O Kate sa bude sta-
ral stard Ama (3,3,3). Vyjdeme von z
je] domu a pdjdeme do najvyssie
poloZenej stavby na kopcei, kde byva
Wally Lama. Prehovorime sluhu (3),
aby nds pustil dovniitra a po rozhovo-
re s Lamom (1,1) ho nechame medito-
vaf. Odtial ideme na poStu a poddme
telegram pre starého Lomaxa. Potom

Barman vyzerd, e by mohol ve-
diet, kde je Zhao Chi.

skontrolujeme stav Kate (3.3) a vrati-
me sa k Wallymu. Od neho sa dozvie-
me, ze by sme mohli pombel de-
din¢anom zvrhnit nendvideného mi-
estneho vldden Bojona. Zbehneme do
krémy (lezi na jednom z niz§ich kop-
cov) a najdeme Sardara (je vlavo bliz-
ko nds). Pohovorime si s nim (1,2,1) a
didme mu pistol. Po miestnej revolicii
ideme na smetisko, kde si vypytame
od Kublu hadicu (1), ktori dostaneme
za vozicek. Vozitek postavime tak, Ze
zodvihneme papierovi krabi¢ku,
ktord lezi pred Kublom a ddame ju
Chimu. Ten ju prepichne drevenymi
palickami na jedenie a nasadi na ne
kolieska, ktoré md pri sebe od zaci-
atku. Potom mdéZzeme vielei traja od-

Pohlad na mesto ukdzkovo doku-
mentuje perfektnii prdacu grafikov z
Dynamixu.

letief do Istanbulu.

Vyjdeme z lietadla von a vyhlada-
me v meste britsky klub. Poziadame
barmana, ¢i si mézeme zavolaf (2)
Lomaxovi. Pri odchode je Lucky zat-
knuty a Kate zostane sama. Vojde do
bazdru, ktory je hned vlavo a preda
jeden Sperk (1,3,1). Za utizené penia-
ze si kupi pflku na Zelezo (visi na
stene vprave). Vrdli sa spif na
krizovatku, kde prijme ponuku hrat
Skrupinky (1). Mahmar trochu "fixlu-
je", preto je dobré stishnuf v pomoc-
nom menu DIFFICULTY na minimum.
Dva razy za sebou vsadime maxi-
mum, ¢ize 150, a tym Mahmara zru-
inujeme. Pojdeme dolfava na vlakovi
stanicu a kupime si za doldre I{stok
do Pariza (1). Pred mestskou brianou
rozsypeme malému Hakimovi jablka
(dvakrdt Tavé tlacitko na myS&i).
Ospravedinime sa mu (1) a zoberieme
si podavand kvetinu, Hoed vedla si
kdpime za istanbulské Sekle favu (3).
S favou sa odoberieme k paldcu a za-
boc¢ime dolava, pod zamreZovanym
oknom sedi Almira, ktorej diame kvet
od Hakima. Ta ndm pomoZe zachrinif
Luckyho. Kate prepili mreze, oslobodi
Luckyho, spolu nasadni na favu-a vri-
tia sa k Chimu na letisko. Z dialky vEak
vidime, Ze nase lietadlo explodovalo a
ako Chi odleti niekolko metrov nabok.
A uZ sa na nds rati Li Deng so svojimi
zoldniermi. Rychlo utedieme na stanicu
a nasadneme do vlaku.

Vo vlaku si mozeme vybraf, ¢&i

Vietky vidsie vzdialenosti prekondvame lietadlom...

chceme byl v dlohe Luckyho
(1,1,1,1), alebo Kate (3,2,3). Li Deng
medzitym zacal prenasledovaf vlak na
koni a dostihol ho. Cakd nds teda eSte
jedna akénd sekvencia, v ktorej musi-
me zabif Li Denga. Aj tdto sa viak da
vynechat, ¢o je bezpeénejie. Po pri-
chode do PariZza sa Kate srdecne zvita
s0 5vojim otcom, Ktory sa sice prilid
nemd k tomu, aby ndm zaplatil odme-
nu, avSak Lucky ziska nie¢o ovela
cennejfie - lasku krdasnej Kate.
Onedlho sa zobert a idd na svadobnu
cestu. V hoteli niekto zaklope na
dvere. Asi nam nesi objednané jedlo,
myslia gi ti dvaja. Otvoria sa dvere a
jedlo sa vezie na stoliku. AvSak hddaj-
te, kto ho vezie? Nd§ stary znamy pria-
tel ninja Zhao Chi, ktory akymsi
zdzrakom preZil vybuch lietadla v
Istanbule. A to je uz, vizeni priatelia,
definitivny a §fastny koniec pribehu
HEART OF CHINA.

Grafické prevedenie hry je
perfekiné. Hra¢i mézu vidiet vela sta-
tickych i animovanych obrazkov. Ma-
jitelia PC so Soundblasterom budi
pocut vel'mi posobivé hudby. Skoda je
iba, Ze hudba nehrd v jednom kuse a
Ze v celej hre nie je ani jeden
sampling.

- yves -
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'INSTRUKCIE PRE
PRESUN BLOKOV

Procesor Z80 poskytuje viaceré in§trukcie, ktoré dovo-
Tujd presun celych blokov ddt z jedného miesta v pamiti
na druh€. U tychto inStrukeif byva v HL Startovacia adre-
sa, v DE cielovd adresa a v BC dlzka presivanych biokov.

Tieto inStrukcie sa delia na in§trukcie pre presun blo-
kov bez opakovania (neautomatické) pri ktorych je pre-
neseny iba jeden byt ddt a in§trukcia skon&{ a inStrukcie
pre presun blokov s opakovanim (automatické), ktoré si
v podstate rovnaké ako neautomatické inStrukcie s tym
rozdielom, Ze inStrukcia bude tak ¢asto opakovand, po-
kial nebude registrovy par BC rovny nule. Pismeno R tu
znamend skratku pre REPEAT (opakovat).

BLOKOVY PRESUN
S INKREMENTACIOU BEZ OPAKOVANIA

LDI

InStrukeia vykondva presun jedného bytu ddt z pamiifo-
vej lokdcie, danej obsahom registrového pdru HL, na pamii-
fovi lokdciu, dani obsahom registrového paru DE. Si¢asne
vykonidva inkrementdciu registrového paru DE, registrového
pdru HL a dekrementdciu registrového péru BC,

ED A0

Nastavenie indikdtorov:

S - nezmeneny

Z - nezmeneny

H -0

P/V - nastaveny ak BC-10
N -0

@ - nezmeneny

BLOKOVY PRESUN
S DEKREMENTACIOU BEZ OPAKOVANIA

LDD ED A8

InStrukcia vykondva presun jedného bytu dit z pamii-
tovej lokdcie, danej obsahom registrového paru HL, na
pamiifovii lokdciu, dani obsahom registrového piru DE.
Stcasne vykondva dekrementdciu registrového paru DE,
registrového pdru HL a dekrementdciu registrového
péiru BC.

Nastavenie indikatorov:

S - nezmeneny

Z - nezmeneny

H -0

P/V - nastaveny ak BC-10
N -0

& - nezmeneny

BLOKOVY PRESUN )
S INKREMENTACIOU S OPAKOVANIM

LDIR

InStrukcia vykondva presun jedného bytu ddt z pamii-
fovej lokdcie, danej obsahom registrového paru HL, na
pamidfovi lokdciu, dand obsahom registrového pdru DE.
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ED 80

Sucasne vykondva inkrementdciu registrového pdru DE,
registrového pdru HL a dekrementdciu registrového
pdru BC. Tito ¢innost opakuje tak dlho, pokial je obsah
registrového paru BC rozny od nuly. Ak je obsah re-
gistrového pdru BC rovny nule, presun sa skonti a
mikroprocesor pokracuje nasledujicou indtrukciou.

Nastavenie indikdtorov:

S - nezmeneny
4 - nezmeneny
H -0
P/V -0
N -0
C - nezmeneny

BLOKOVY PRESUN )
S DEKREMENTACIOU S OPAKOVANIM

LDDR ED B8

[nStrukcia vykondva presun jedného bytu dat z pa-
mifovej lokdcie, danej obsahom registrového pédru HL,
na pamitovi lokdciu, dand obsahom registrového paru
DE. Sutasne vykondva dekrementiciu registrového péru
DE, registrového pdru HL a dekrementéciu registrového
péaru BC. Tito ¢innost opakuje tak dlho, pokial je obsah
registrového paru BC roézny od nuly. Ak je obsah re-
gistrového pdru BC rovny nule, presun sa skoné&f a
mikroprocesor pokratuje nasledujicou inStrukciou.

Nastavenie indikdtorov:

S - nezmeneny
Z - nezmeneny
H -0
P/V -0
N -0
L - nezmeneny

InStrukciu LDIR si najlepSie méZeme demonstrovaf
na praktickom priklade. Mdme za tilohu uschovaf obsah
obrazovej pamiite (ivodny obrazok z hry) do pamiite na
adresu 50000 a neskor ho vyvolat spil na obrazovku.

LD HL, 16384 i nastavenie Startovacej adresy
LD DE, 50000 ; nastavenie cielovej adresy

LD BC. 6912 ; nastavenie pocitadla (dlZka screenu)
LDIR ; vykonanie prenosu

RET ; navrat do Basicu

Program napiSte v assembleri, uloZte napriklad na
adresu 60000 a od§tartujte z Basicu prikazom RANDO-
MIZE USR 60000. Ak chcete obrdzok vyvolaf spif na
obrazovku, staci prehodif obsah registrov HL a DE a
program spustif znova,

Pozndmka.

Inkrementdcia - zvySenie obsahu registrového pdru o 1
Dekrementdcia - zniZenie obsahu registrového pdru o 1

- luis -



PRIESTOROVE ZOBRAZENIE FUNKCIE 1

10
15
20
25
27
30
34
40
50
60
70
80
90

DIM M(255)

LET A=COS (P1/4)

FOR Y=1TO 141 STEP §
LET E=A*Y

LET C=(Y-70)*(Y-70)
FOR X=1 TO 141

LET D=X-70

LET Z=80*EXP(- 1E-03*((Y-70)*(Y-70)*(X-70)))
LET X1=X+Y*COS(PI/4)

LET Y 1=Z+Y*SIN(PI/4)

IF Y1>=M(X1) THEN LET M(X1)=Y1 : PLOT X1,Y1
NEXT X

NEXT Y

Program pracuje 13 min,

PRIESTOROVE ZOBRAZENIE FUNKCIE

PRIESTOROVE ZOBRAZENIE FUNKCIE 2

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
I 10
120
130
140

Z

5

10
20
25
30
32
35
40
50
60
70
80
90
09
100
500
510

DIM M(255)

LET A=COS(PI1/4)

FOR Y=1 TO 141 STEP 5

LET E=A%Y

LET C=Y-70

LELIEC=C*C

FOR X=1 TO 141

LET D=X-70

LET Z=80*EXP(-1E-03#(C+D*D))
LET X1=X+E

LET Y1=Z+E

[F Y1>=M(X1) THEN LET M(X1)=Y1 : PLOT X1,Y1
NEXT X

NEXT Y

Program pracuje 7 min.

OBRAZENIE FUNKCIE 3
BORDER 0; PAPER 0: INK 9: CLS: LET G=1: INPUT "pocet:";rr
DIM b(15,2): DIM a(60,2): LET m=0: LET n=0
LET i=INT(1+RND*14): LET f=PI/(2%*i)
FOR k=0 TO i
LET dI=RND*150: LET x=INT(dI1*COS(f*k)): LET y=INT(dI*SIN(f*k))
IF x>127 OR y>87 THEN GO TO 30
LET b(k+1,1)=x: LET b(k+1,2)=y: NEXT k
GO SUB 500
FOR n=1 TO i+1: PLOT 128,88: DRAW b(n,1),b(n,2): GO SUB 100: NEXT n
FOR n=i+1 TO | STEP -1: PLOT 128,88: DRAW -b(n,1),b(n,2): GO SUB 100: NEXT n
FOR n=1 TO i+1: PLOT 128,88: DRAW -b(n,1),b(n,2): GO SUB 100: NEXT n
KOR n=i+1 TO | STEP -1: PLOT 128,88: DRAW b(n,1),-b(n,2): GO SUB 100: NEXT n
PLOT a(l,1),a(1,2): FOR k=1 TO m-1: DRAW a(k+1,1)-a(k,1),a(k+1.2)-a(k.2): NEXT k
GO TO 10
LET m=m+1: LET a(m,1)=PEEK 23677: LET a(m,2)=PEEK 23678: RETURN
IF g=rr+1 THEN PAUSE 100: LET n=RND*7: BORDER n: PAPER n: INK 9: CL.S: LET g=]
LET g=g+1: RETURN
Rasfo Barandik

Chcete proniknout do taju pocitaci
a zvladnout jejich programovani?

Nabizime korespondencni kursy programovéan{

BASIC a PASCAL

Na pfedb&zné znalosti nejsou kladeny pozadavky.
Vyuzijte moZnosti vstupu do svéta poéitadil
Informace: STARSOFT, P.O.Box 88, 390 01 TABOR |
nebo tel./zdz. 0362 / 70549 (24 hodin denng)

S nami to zvladnete!

]
n
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" DATAPUTER 7.

nabizi pro uzivatele mikropodéitaci

ZX Spectrum, Delta, Didaktik Gama, Didaktik M

vstupenku do svéta profesiondlnich poéitacu predstavovanou
novou verzi osvédceného radic¢e disketovych jednotek

ZX DISKFACE PLUS

Zatizeni umoznuje jednoduchou a elegantni praci s disketovou jednotkou a pievedeni
vSech programl z kazety na disketu. Vyznacuje se témito parametry:
M mozZnost pfipojeni az ¢tyf disketovych jednotek 5,25" nebo 3,5"
M kapacita az 720 kB na jednu disketu, tedy celkem muze byt k dispozici 3 MB uddaju
B vysokd rychlost vyhleddni programi na disketé a pfenosu do paméti pocitace
B standardni vybaveni dvéma operacnimi systémy:
DPDOS = urten ke spracovani programl doposud ulozenych na kazeté

* Siroka Skala piikazu zajiStujicich vSechny potiebné operace

* moznost ovladani z Basicu i ze strojového kédu (bohaté sluZzby)

* kompatibilita s piikazy Basicu ZX MICRODRIVE a DISCIPLE
CP/M < uzndvany standard ve svété profesiondlnich osmibitovych pocitact

* umoZiiuje uZivateli pristup k bohatému programovému vybaveni, jehoZ vySsi

verze jsou provozovany na PC (DBase, WordStar, TurboPascal,...)

B prijemna uzivatelska nadstavba ve stylu Norton Commander, PCTools na PC
M zajiStén prenos textovych soubort mezi operacnimi systémy MSDOS, CP/M a DPDOS
M moZnost pripojeni tiskdrny pies vnitini paralelni rozhrani
B dislednd podpora eského a slovenského prostredi v naprosté vét§iné aplikaci
Daéle nabizime disketové jednotky 5,25" nebo 3,5", znatkové diskety, bohaté programové
vybaveni na disketdch pro DPDOS i CP/M (systémové programy, editory, databaze,
pfekladace, programy pro vedeni ucetnictvi soukromych podnikatelii), proviadime
roz8ifeni paméti pocitace na kapacitu 80 kB nejen pro potieby CP/M.

Ceny (dle konfigurace, typu, provedeni)
« ZX DISKFACE PLUS od 1990 Kcs
* disketové jednotky od 1390 Kcs
» programové vybaveni od 290 Kcs

Olo '
6 I Qmedné\llﬂ' podané y "'“Sinc,- s 0/0
n-w 92. o
S\G-‘ Informace, objednavky lsp

pisemné: DATAPUTE R ,PS 6, 620 00 Brno 20 - Tufany 4
tel./fax: (05) 57 11 87; osobné: DATAPUTER Dukelski 100, Brno
iifedni hodiny: Po, Ct: 15.30 - 18.30 hod; St: 9 - 13 hod
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JEDINE

KEMPSTON
Cotlernface

Vam umoZni pripojif k Vdimu poéitacu SINCLAIR,
DELTA alebo DIDAKTIK vietky joysticky s konektorom
canon. (QUICK SHOT, QUICK JOY ...)

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM NA DOBIERKU INTERFACE KEMPSTON

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
______ I T e (0] )
Rodné &fslo Diétum VlastnoruZny podpis Objedndvky vybavujeme len do vypredania
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 811 05 BRATISLAVA 15 zdsob a k cene wctujeme postovné.
= —

Nacdo by ste sa zhanal

__ bal. diskiet 5 1!4 ]
__bal. diskiet 5 1/4
_ bal. diskiet 5 1/4
_ bal. diskiet 5 1/4 D

__ bal. diskiet 3 1/2 DS
_ bal. diskiet 3 1/2 DS
__ bal. diskiet 3 1/2 DS
_bal. diskiet 3 1/2 DSH]
bal. diskiet 3 1/2 DSD

aseespsll 200,-
WrET I

Priezvisko Meno " Miesto bydliska
______ o
Rodné ¢islo D

p§dhujice 10 ks diskiet a k cene détujeme podtovné,
resu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 811 05 BRATISLAVA 15
w

Ceny platia pre jedno bi
Objednivky posielajte
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ZAVAZNE SI1 OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4 99 Kés _ ks RYCHLE SIPY 1

_ ks MANTRIK NEMECKY 4 99 Kés _ks RYCHLE SiPY 2

_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR d 120 Kés _ ks STAR DRAGON

L . ‘ 4 99 Kés _ ks ATOMIX

_ ks DATALOG 2 TURBO 4 169 K&s _ ks DOUBLE DASH

_ks M.R.S. 4 189 Kés _ ks JET-STORY

_ ks TEXT MACHINE 4 289 Kés _ks HEXAGONIA

_ ks SCREEN MACHINE 4 289 K&s _ ks CESTA BOJOVNIKA

_ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Kés _ ks SKLADACKA

_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Ké&s _ ks NOTORIK

_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4 99 Kés _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY
ks FIRIE. 4 B9 Kés _ks CRUX 92

_ ks BUKAPAO 4 89 Kés _ks PRVA AKCIA

_ ks CHROBAK TRUHLIK 4 89 K&s _ ks PHANTOM F4

_ ks TETRIS 2 4 89 K&s _ ks PHANTOM F4 I1.

_ ks LOGIC i 89 Kés _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

4 89 Kis
4 80 Kés
4 8O Kés
a4 89 Kés
4 89 Kdés
4 89 Ké&s
a4 89 Kés
4 89 K¢és
4 89 Kdés
i B89 Kés
a 89 Kis
i 89 Kés
4 89 Kés
a4 89 K¢és
i 89 Kés
i 89 Kes

Programy mi postite vo verzii: LKAZETOVE] UIDISKETOVEI D40 [ DISKETOVET D80 (sprdavnu moZnost oznadte kriikom)

T el R e S Mucatohydlnka
I A 1992
Rodné ¢islo Datum Vlastnoru¢ny podpis

ZAVAZNE ST OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirutka strojového kédu pre ZX Spectrum a 80 K&s
_ ks ZX Spectrum - badatel 4 55 K&s
_ ks ZX Spectrum bez hranfc (viac ako 100 programov a podprogramov) 4 65 K&s
_ ks Podrobny pohlad do vdSho poéitata ZX Spectrum a 85 K¢és
_ ks 40 najlepsich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 Kés
_ ks Potitatové hry (Historie a sou¢asnost) i 90 Kés
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

R R 6 2 B S 7 IES S e e ST

Rodné ¢islo Datum Vlastnorucny podpis

A N O! Cheem maf istotu, Ze dostanem kaZdé &islo¢asopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:

polroéné predplatné (6 Eisiel) magazinu BIT za cenu 150 K&s.
ro¢né predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 K&s.

Zirovei si objedndvam tieto starSie ¢isla 4 29 Kés na doplnenie roénika:*

[110/91 []11/91 [112/91 []1/92 L] 2/92 [13/92 (Oznaéte krizikom ktoré)
SR el SR o M:eslobyd]nka ......................
BERTTMEE S e ot LR s S S SR

Rodné ¢islo Ditum Vlastnoruény podpis

Prislu§ni sumu za PREDPLATNE som Vdm zaslal po§tovou poukdZkou typu 'C’.

* Stardie ¢isla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene uctujeme postovné.
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto nam neposielajte peniaze za starsie &isla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliujte Eitatelne, strojom, alebo palitkovym pismom. Spravnym a Citatelnym

vyplnenim VSETKYCH tidajov zvySite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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SPECIALNA

KUPONY

POSLEDNA PRILEZITOST ZISKAT CHYBAJUCE
PRE VEI'KU VIANOCNUD sUTAZ?

CISLO 11/91 - NOVEMBER

RECENZIE: ™ Jer

Mid Mix 2 )

Alomix

North & South MWWMMW,&HW
Toyola

Celica GT ""
Rally

Helter Skelter
Rychlé Sipy 2 (Sui-
nadla se bouil)
Loapz

MEGA
RECENZIE: RS a7,
Shadow of the Beast 2 g - '*, E
Sim City

ALk w*'ll

MAPA HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Sir Fred

Zak Mc Kracken (dokandenie)

— - -

CISLO 12/91 - DECEMBER
RECENZIE:

Shadow Dancer
Super Monaco GP
Prince of Persia
Cesta Bojovnika
Golden Axe
Welltris
Genghiskhan
Magic Johnson's
basketball

MERAZ FAF FOU MY DOMACHH ROGTACDY

MEGA
RECENZIE: -
Exlreme LT v {
Blvira - Mistress of 2RI
the Dark

MAPA HRY:

Mercenary - Escape (rom Tuarg

PODROBNY NAVOD KU HRE:

Mereenary - Escape from Targ

CISLO 3/92 - MAREC

RECENZIE: e =
Too Bin :
Chaos Strikes Back
Puzznic

Strider

Hero Quest

Lone Walf

Beach Volley

MEGA
RECENZIE:
Lords of Chaos
Last Ninja 3

MAPY HIER:
Draconus
Starquake

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Driconus

Starquake

Larry 1 - In the Land of Lounge Lizzards
Lords of Midnight

CISLO 4/92 - APRIL
RECENZIE: il

Alien Breed — )[, e
Motoreyele 500 _) W
Turrican 2 " A PO AT DOALACH POCTICOY
Hammerboy
Cl's Elephant
Banger Racer
Poli Diaz Boxeo

MEGA
RECENZIE:
Stormlord
Lemmings

MAPY HIER:
Batman the Movie
Little Puff

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Batman the Movie

Little Puff

The Secret of Monkey Island

CISLO 7/92 - JUL

RECENZIE: " aﬁ i

Seymour at the Movies
WWIE Wrestlemania
m-emmwmmrmcm
e

Teenage Mutant Nin-—
ja Turtles
Tetris 2

Alien Storm
MEGA
RECENZIE:

The Games - Winter
Challenge

Another World

MAPY HIER:
King's Quest V
Universal Hero

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
King's Quest ¥

Universal Hero

Oil lmperium

CISLO 5/92 - MAJ

RECENZIE:
Sl
o

Auto Cras
R.B.L 2
WERALNIX PR POUTIAT ELOY DOMASTH POCITAGOY

Smash TV

Custles

Logic

Jackson City

Peking

MEGA
RECENZIE:
Papulous

Mega lo Mania
MAPY HIER:
Tin Tin on the Moon
let-Story
PODROBNE |

NAYODY KU HRAM:

Tin Tin on the Moon

Jet-Story

The Secret of Monkey Island (pokratovanie)

CISLO 6/92 - JUN

RECENZIE:

Dizzy - Down to .
Rapids — )f

Spellbound Dizzy — -’
IS‘:I’]EBES‘:I'\ hmm..l::m IFELCN OMACICH OGSOV
Oh-No! T s

More Lemmings
Mercs

Formula |
MEGA
RECENZIE:

Gunboat
Gunship 2000

MAI’Y HIER:
:.‘Jl;l:ltrwur]dc
PODROBNE NAVODY KU HRAM:
l..’{h;llrll‘i'.:'wurlcic

The Secret of Monkey Island (dokonenie)

CISLO 8/92 - AUGUST
RECENZIE:

Pipemania
Teenage Mutant
Ninja Turtles 2
F.LR.E,

Pitfighter

Super Seymour
Octopussy
MEGA
RECENZIE:
Black Crypi
Knights of the Sky
MAPY HIER:
G.1.Hero

Ninja
PODROBNE NAVODY KU HRAM:

G.I.Hero
Ninja

Chybajuce ¢isla si mozete
doobjednat pomocou objednay-
kového listka na strane 38.
Jedno ¢islo magazinu BIT stoji

. 29 K¢&s a objednavky vybavuje-
' me len do vypredania obme-
. dzenych zdsob.

Cisla 10/91, 1/92 a 2/92
st uZ neobjedndvajte, cely
ndklad je beznddejne
rozobrany.

SPECIALNA




COMPUJIER

NAVSTIVTE NASU NOVOOTVORENU PREDAJNU
_ V BRATISLAVE NA POVRAZNICKE] 4.
NAJDETE V NEJ VSETKO, CO POTREBUJETE

PRE SVOJ DOMACI POCITAC.
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BUS: 22, 23,
24,37
TR.. 210, 211, 218
W il W

VELKY VYBER

DOMACICH POCITACOV, VIDEOHIER A PRISLUSENSTVA
rd

LKE GENY

LA N

|

BUS: 105,
17,137

W

EL. 3,86,
1

BUS: 22,23, 24,
108, 106, 108, 110

TR, 218

: S \
BUS: 22, 23, 24, 34,

39, 54, 57, 106, 108,
110, 132, 134
\ TR 218

e 1 HTa

BUS: 37,121

TR.: 210, 211
t : :

BUS: 34,
39, 54, 395




